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Băi, ne facem 

ochelarişti? 



^3 
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Subsemnatul poartă lentile (borcane, benoacle, aragazuri ele). Nu-i o fericire, dar 
te obişnuieşti. Dar ti-e mult mai uşor să accepţi că eşti ochelarist când vezi 
încotro se îndreaptă lucrurile. Dacă nu ati observat, în acest număr inaugurăm 
un nou concurs, la care se poate câştiga o pereche de ochelari 3D (în fiecare 
lună, sperăm noi). Şi să vedeţi bucurie mare în redacţie de se zguduia 
Hidromecanica până la Roman S.A. când a venit nenea de la Craiova şi 
!-a adus ochelarii 3D. Evident, ne-am repezit care mai care să vedem 
:u ce se mănâncă. Iniţial, nu au mers (evident). Dar, vorba 
americanului, “wfien noihing works, check the manual". Aşa făcurăm 
şi noi şi în câteva minute eu îmi stropşeam retina cu Apache Air 
Assault. Mai târziu, Locke a dat năvală în Morrowind şi în Anarchy 
Online. Adevărul e că totul e MULT mai 3D cu ochelarii ăştia (dacă 
te ţine şă-ţi stresezi nervul optic cu cel mult 60 Hz per ochişor). 
Revelaţia a survenit cu Warrior Kings: Battles. Ati avut vreodată 
senzaţia că vă uitati la un joc ca înlr-un acvariu? Nici eu, până 
mi-am pus treideii pe nas. Adevărul este că, obositor sau nu, 
merită să vezi aşa ceva. Toate meniurile din joc "plutesc" 
peste decor. Se spune chiar că în Age of Mythology păsările 
Phoenix zboară în afara ecranului. Oricum ai lua-o, 
ochelarii 3D sunt o chestie tare şi parcă, parcă nu-ti mai 
vine să te joci doar pe monitor. Există poveşti cum că 
s-ar lucra chiar acum la monitoareAelevizoare special 
concepute pentru a afişa imagini 3D vizibile chiar şi 
fără ochelari. 

Aşadar, maniacii 3D-ului şi ai unui dulceag 
"eye-candy" trebuie măcar o dată să vadă cum 
stau lucrurile cu ochelarii ăştia. Te cam ameţesc, 
începe să ţi se zbată pleoapa, te dor ochii, dar 
măcar cinci minute ai la ce te uita. 

Viitorul poate nu e al ochelarilor 3D (şi 
cam scumpi, şi cam nepractici), dar e cu 
siguranţă al 3D-ului care să-ti iasă sub nas 
ca pet-ul gol de suc din coşul de gunoi de 
lângă Koniec. încă un pic şi ne dăm toţi 
prin holospatiu (şi când te gândeşti că 
am plecat de la HC-uri şi alte 
Spectrum-uri din astea). Imaginati-vă 
un Wareraft IX în care te plimbi pe 
câmpul de bătălie şi nu numai că 
un orc mare cât casa se repede la 
tine şi îi vezi tăişul topoailui la 
doi centimetri de faţă, dar îi mai 
şi percepi aroma râncedă din 
guriţă şi simţi cum se zguduie 
pământul când calcă. Eh? 

Şi zi, ne facem toţi 
ochelarişti? 
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News 


Star Wars Jedi Knigl-it: Jedi Academy 

Producător Raven Software DBtrRxiitor Activision Inc. Data lansArii toamna 2003 On-line www.luiasarls.com/products/jcdiacademv 


Toată lumea este familiarizată cu seria 
Star Wars Jedi Knight. Ei bine, din toamnă 
ne vom bucura de un nou joc al seriei, 
numit Star Wars )edi Knight: Jedi Academy. 
El nu va puru titlul de jedi Knight III, 
deoarece nu va mai urmări viaţa şi 
aventurile lui Kyle Katarn, ci va prezenta o 
poveste cu totul nouă. jucătorul va intra în 
pielea unui student tânăr, plin de 
abnegaţie şi poftă de muncă. Va învăţa 
cum să păşească pe poteca încurcată a 
forţei alături de maestmi en titre Luke 
Skywalker, luptând împreună cu acesta 
împotriva răului, jucătorul va putea să îşi 
creeze propriul personaj, alocându-i în ce 
fel va dori el punctele definitorii ale 
caracterului. Va mai putea alege rasa 
căreia să-i aparţină, veşmintele pe care le 
va purta, sexul pe care îl va ascunde şi 
stilul de luptă abordat. Va putea alege 
modul clasic de luptă cu o singură sabie, 
va putea încerca să controleze două săbii 




deodată sau chiar să stăpânească stilul de 
luptă care l-a făcut "celebru" pe Darth 
Maul. Sabia, sau săbiile, pe care jucătorul 
le va folosi vor putea fi, de asemenea, 
personalizate de la forma mânerului până 
la nuanţele pe care le va lua lama 
luminoasă. Pe lângă vechile locaţii şi 
personajele deja foarte cunoscute ale seriei 
Star Wars, jucătorul va descoperi altele noi 
şi foarte interesante, jocul va apărea în 
toamna acestui an şi, după cum ne arată 
imaginile, va fi unul care ne va captiva. 
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News 


Cold \A/ar 


Producitor Mindware Studios Inc. Distribuitor Mindwarc Studios Inc. 


Dala lansirii N/A On-Nne coldwar.mindwarestudios.com 



V-aţi dorit vreodată să ajungeţi în 
pielea lui Răzor Kane, un ziarist indepen¬ 
dent, fost agent CIA (deci foarte <?> inde¬ 
pendent), care se îşi-bagă nasul în aface¬ 
rile KGB-ului la apogeul Războiului Rece? 
Chiar dacă nuiV-aţi dorit asta, Mifhsraie 
Studios o să vă oblige priri Cotd War, un 
action cum n-am mai văzut de mult, 
la... SplinterCell încoace. Bine, Col&War 

faptul c 
ceas deşte 
deexemp 


despre toi 

Rece, comunism si crizele politice aleţ' 
acelor vremi. Se pare că toate aceste 
infomiatii vor fi introduse în joc pentru a-i 
conferi substanţă si greutate. Producătorii, 


Cell $i Metal Gear Solid. Spun chiar că s- 
au inspîi^itiuh din universul Thief pentnj 


VirÎ^ws 98 
Me/XP, Linux si MacOS, jlrecvjin si pe 
Xbox şi PS2. ’ ' 






^ Impact Pictures a preluat de la Tocmo drepturile de a face 
I tm film după ideea din jocul Dead or Alive. Filmul este 
descris ca nxjmentul în care Charlie's Angcis se întâlneşte cu 
Enier ihe Dragon. Producţia va fi lansată prin toamna lui 
2004 şi se axează pe patru personaje feminine care sunt 
invitate să participe la lumcrurile Dead or Alive de pe o 
insulă exoticăTVom avea parte de o mulţime de scene cu 
fartc marţiale, dar şi do scene cu volei pe plajă, deoarc“ce 
licenţa im lude şi Dead or Alive Xtreme Beach Volleyball. Se 
pare că la aceeaşi dată la care va fi lansai filmul îşi va face 
apariţia şi jocul Dead or Alive 4. 

















Bat;t:lefield nS4S: Secret Weapons of WWII 

Producător Digital lllusions Canada Distribuitor EA CAMES Data lamârii toamna 2003 On-line www.battlcfield1942.ea.com 



Electronic Arts $i Digital lllusions au 
anunţat un nou add-on pentru 
Battlefieid 1942 ce poartă numele de 
Secret Weapons of WWII. Noul joc 
vine cu 16 noi vehicule (marea 
majoritate fiind prototipuri dezvoltate 
de americani ţi nemţi în timpul celui 
de-al Doilea Război Mondial), ridicând 
la 46 numărul vehiculelor disponibile 
în joc. jucătorii vor da în folosinţă 
aceste noi arme în localii cu nume 
rezonante. Astfel ne vom plimba prin 
Peenemuende, vom vizita ascunză¬ 
toarea lui Hitler, supranumită ţi Cuibul 
de Vulturi, jocul va oferi variaţie ţi din 
punct de vedere al gameplay-ului prin 
multitudinea arealurilor ţi a vremii ce 



ne va ajuta sau nu. Ne vom lupta într-o 
noapte de vară în Praga sau vom tremura 
de frig în timpul iernilor din Norvegia. 
Multe dintre armele introduse în acest 
expansion pack, deţi îţi găsesc rădăci¬ 
nile în timpul celui de-al Doilea Război 
Mondial, vor vedea lumina zilei doar 
astăzi, deoarece atunci nu au mai apucat 
să fie puse în uz. Deci experienţa pe care 
acest joc ne-o va oferi va fi una foarte 
interesantă, deoarece majoritatea 
armelor sunt necunoscute nouă ţi astfel 


cultura noastră - ţi aţa destul de bogată 
în domeniul armamentului - se va mai 
îmbogăţi un pic. Pe lângă toate aceste 
noi vehicule ţi armamente, Battlefieid 
1942: Secret Weapons of VWVII va veni 
cu alte unităţi ţi un nou mod de multi- 
player. Astfel vom putea controla ţi 
soldaţi ai trupelor speciale engleze, Brit- 
ish Commando, sau pe cei ai trupelor 
speciale germane, Cemtan Elite. Tot ce 
trebuie să facem este să aţteptăm până 
în toamnă. 
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Desert: Crisis ^ .5 


Producător nişte oameni Distribuitor Internetul 









Din cauza unei neînţelegeri cu 
distribuitorii jocului RevenanI, am 
fost nevoiţi să schimbăm jocul full de 
luna aceasta. Sperăm ca acest lucru 
să nu vă deranjeze prea tare şi vă 
promitem că vom încerca să nu se 
mai repete. Jocul full al acestei luni 
este Incoming Forces, iar după cum 
zice Sebah: ”E mai tare, bă!" 


Cu toate că am zis că nu se va mai 
scrie despre ce a apărut - cu ocazia asta 
Mike va mai avea un motiv în plus să îmi 
njpă picioarele - nu pot să trec cu vede¬ 
rea lansarea acestui mod de Half-Life. 
Desert Crisis 1.5 este un mod ce 
beneficiază de o poveste foarte bine 
pusă la punct. Cândva prin viitorul apro¬ 
piat lumea se va afla într-o criză război¬ 
nică de proporţii. Este nevoie ca cineva 
să facă ceva. Aşa a luat fiinţă UP-KO 
(United Peace-Keeping Organization), o 
unitate specială ce a grupat în jurul său 
ţje cei mai mari oameni rJe ştiinţă ai 
momentului. Aceşti ştiinţari au creat ceea 


ce ei numeau 'arme ale păcii", cu care, 
de necrezut, pacea s-a reinstaurat. După 
câţiva ani de ţjace, UP-KO nu îşi mai 
prea găsea rostul, aşa că a începrut să şi-l 
facă de una singură. Această organizaţie, 
fiind una de răspândire globală, a 
cauzat, într-un final, prin acţiunile sale 
teroriste şi de subminare a autorităţilor 
statale, un conflict universal între două 


tabere. Nici una dintre aceste tabere nu 
este mai brează. Diferenţa între ele este 
că una cuprinde America, iar cealaltă 
Europa şi Asia. Acum, din nou trebuia să 
apară cineva care să pună capăt 
conflictului. Şi hop apare Scourge of the 
Desert sau "Scorpion's Sting", cum era 
cunoscută organizaţia între prieteni. 
Acum tot ce trebuie să faci este să alegi 
de partea cui să fii şi să crezi până la 
moarte in faptul că tu ai dreptate. 

Imaginile ţje care vi le oferim nu 
sunt sjsectaculoase, deoarece rrwd-ul 
este făcut de nişte entuziaşti care nu s-au 
ocupat şi de promovarea jocului prin 
eye<andy-uri. 



















Dau Undrii 2003 


Caii of Duty 

Producitor Infinily Ward DWribuHo» Activision 



Electronic Arts a semnat un con¬ 
tract de publicitate pe şase luni cu 
MTV prin care EA îşi asigură 
promovarea produselor sale în 
emisiunea Al The Movies şi în timpul 
MTV Movie Awards 2003 (care va 
avea loc la Los Angeles şi va fi 


vizionat de 110 milioane de 
telespectatori din Europa). E)e 
asemenea, brand-ul EA Games va fi 
promovat şi la petrecerile (mmm... 
party!) MTV de la festivalul de la 
Cannes din acest an, precum şi pe 
diverse sile-uri deţinute de MTV. 


Activision ne spune că trebuie să ne 
aşteptăm la un nou joc cu şi despre 
conflictele importante ale secolului 
trecut. Caii of Duty se pare că va fi de 
fapt o serie întreagă de jocuri care vor 
aborda fiecare în parte un anumit con¬ 
flict armat care a zguduit ordinea 
mondială. Jucătorii vor putea privi şi 
experimenta aceste evenimente sordide 
prin prisma fiecărei naţiuni implicate în 
conflict, fiecare cu roluri şi îndatoriri 
diferite. Seria Caii of Duty va cuprinde atât 
jocuri pentru console, cât şi pentm PC. 

Primul joc al seriei va avea ca subiect 
cel de-al Doilea Război Mondial şi va fi 
făcut special pentru PC. Cei cane se vor 
ocupa de acest prim joc sunt băieţii şi 
fetele de la Infinity Ward, o fimiă nou 
înfiinţată ce cuprinde 22 de oanneni 
"vinovaţi" de a fi participat la întocmirea şi 
lansarea multi-premiatului Medal of 
Hotkx; Allied Assault. Cel puţin prin 
prisma acestui lucru se pate că jocul va 
merita jucat şi îl voi aştepta cu nerăbdare. 


în acest prim joc, jucătorii vor intra în 
rolul diferitelor tipuri de soldaţi din 
pleiada de naţiuni prezente în conflict. 

Din nefericire, se pare că se va putea juca 
doar de partea aliaţilor. Vei lupta alături 
de mulţi alţi soldaţi din pluton, 
detaşament sau regiment, totul depinzând 
de amploarea luptei la care participi. Vei 
lua parte la misiuni de sabotaj, la atacuri 
în forţă asupra unor poziţii întărite, la 
bătălii legendare între tancuri şi chiar la 
urmăriri ale oficialilor gemiani care 
încearcă să fugă de pe câmpul de luptă. 
























Cel mai vândut DVD-Player din lume 
este consola SONY Playstation® 2 
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în luna mai achiziţionaţi consola 
PS2 plus unul din aceste două jocuri* la 
incredibilul preţ de 11.999.999 lei (TVA inclus) 

*) Valoarea recomandată de vânzare a jocului The Getaivay sau Tekken 4 este de 2.200.000 lei 
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urmă, câixl HBC 
j difuzat Matrix 
pentru prima oa 


de la doi fără să 
păţesc nimic, deci 
eu as fi un Neo m, 
bun...". Normal, 

viteazul care sare < 
doi fără să îsi rupă 
oasele si, la fel de 
mal, am văzut un 
ide băiat care si-ar 
Joate cele si dacă 


J|ţde-a Ar agorn^ 









Agent Smith se întoarce mai puternic ca 
niciodată în Enter The Matrix. Larry ţi 
Andy Wachowski, creatorii filmului, au 
lucrat în paralel ţi la joc, ţi la partea a 
doua a filmului. Cei doi fra|i au ţcris 
povestea ţi scenariul jocului, căruia, se 
pare, i-au conferit o adâncime ţi un nivel 
al detaliului egalate doar de film. Ei chiar 
declară că există o legătură între cele 
două titluri ţi că nu vom putea înţelege 
povestea nici unuia dintre ele dacă nu le 
vom vedea pe amândouă. Greu de 
crezut acest lucru. Nu cred că cei doi 
fraţi s-ar încumeta la o asemenea 
strategie, deoarece număml celor care 
vor vedea filmul va fi copleţilor în 
comparaţie cu numărul celor care vor 
juca jocul. Şi nu cred că îţi pot permite 
să piardă spectatori în cazul în care 
filmul nu are un subiect clar. Dar in fine, 
noi vorbim despre joc ţi cred că fiecare 
dintre noi va vedea odată ţi odată filmul. 

Producătorii acestui joc ne mai spun 
că în Enter The Matrix vom vedea cut- 
scene-uri în care actorii din film vor folosi 
toată recuzita ţi miţcările pe care le au ţi 
în Matrix Reloaded. Interesant este faptul 
că aceste cut-scene-uri vor fi doar în joc; 
in film ele nu vor apărea. Concluzie: 
suntem niţte fericiţi ţi niţte privilegiaţi. 

Jocul va beneficia de peste 1500 de 
miţcări de luptă. Cel care se ocupă de 
coregrafia acestor scerre de luptă este 
nimeni altul decât Yuen Wo-Ping. Acesta 
este cunoscut din filmele Crouching 
Tiger, Hidden Dragon, Charlie's Angels 
ţi, evident, din Matrix. Se pare că jocul 
acesta va fi un recital actoricesc foarte 


spectaculos. Producătorii ne spun că el 
va revoluţiona totul în industria virtuală 
ţi că va ridica noi standarde de calitate 
pentru jocurile de acest gen. 


producătorii de jocuri, care, după cum 
se ţtie, dau destule detalii despre jocuri 
pentru a crea acel hype necesar pregătirii 
lansării unui joc de mare succes. Ei bine, 
toată această confidenţialitate dusă la 
extrem este datorată tocmai legăturii 
inerente cu filmul. Se pare că din film vor 
disţ)ărea la un moment dat personaje, 
dar doar penim a apărea apoi în joc. Ce 
mai, jocul este o continuare a filmului. 
Chiar mai mult: este Matrix interactiv, ce 
se întinde pe o perioadă de timp mai 
îndelungată. Enter The Matrix este 
'povestea din poveste" ţi asta nu o spun 
eu, o spun ei. Nu ni se spune decât că 
vor fi două personaje: Niobe ţi Chost. Ei 
fac parte din aceeaţi grupare cu 
Morpheus, Neo ţi Trinity. Niobe este 
căpitanul lui Logos, cea mai rapidă navă 
a rebelilor, iar Ghost este şefă peste 
arsenalul navei, lată ce ni se spune 
despre ea: este un asasin filosof (??). 
Rămâne să vedem ce vrea să însemne 
chestia asta. 

Se ţtie că oricine a fost deşteptat din 
somnul indus de Matrix, când va intra 
înapoi, va putea nxxlifica legile fizicii 


după cum va dori. Si m joc vom putea 
face aceste lucruri. O să mergem pe 
pereţi, o să prindem gloanţe în dinţi ţi 
vom putea folosi moduf bullet time. lat 
că vom reveni la vremurile în care Ma) 
Payne sărea după colţ ţi vedea glontul 
cum îi ţuieră pe la ureche. 

be txjIcJ wtiat tihe MafetHx Is. 
You have «o see it: for 
Vour^atf” ^M€irphaim= 

Voi încheia cu această morală ieţil. 
din gura lui Morpheus. Cred că este 
modul cel mai potrivit de a termina ace< 
articol. La câte informaţii ne-au oferii, m. 
mult nici nu se putea spune. Mai este o 
lună de aşteptat ţi o să vedem ţi filmul, 
jocul. Până atunci vă recomand să mai 
vedeţi o dală The Matrix ţi să vă rugaţi < 
ţtiţi voi ca jocul să nu fie o... porcheria... 
o capodoperă. 


Producător Shiny Eniertaini 
Distribuitor Infogrames, Inc 
Procesor N/A 
Memorie ^M N/A 
Accelerare 3D Da 
Multiplayer N/A 
Data apariţiei Mai 2003 
ON-LINE www.enlerthe 
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Painkilier 


Ce te faci când 
te ia durerea de 
cap? 

La întrebarea de mai sus am auzit zeci 
de răspunsuri: "Fac o baie fierbinte, iau 
două aspirine >i mă bag în pat", "Iau 
două aspirine", "îmi bal femeia si 
copilu' ", "Ies pe stradă si înjur pe toată 
lumea", "Mă iau cu mâinile de fund si 
sar în aer", lată că programatorii de la 
People Can Fly (un nume predestinat 
pentru performanţă) s-au gândit să 
scoală pe piaţă jocul ce se va numi 
Painkilier, care va lua durerea cu mâna 
lui cea lungă si-ţi va oferi, ca bonus, ore 
întregi de satisfacţie "intelectuală". Când 
spun "satisfacţie intelectuală", să nu 
credeţi că mă refer la problemele alea 
împuţite de logică, matematică, la quesl- 
uri sau puzzie-uri făcute parcă special 
pentru a-ţi da dureri nu numai de cap, 
ci si de măsele. în nici un caz. Mă refer 
la satisfacţia intelectuală enormă pe care 
o ai când tii o armă serioasă în mână, ai 
în faţă o mulţime de monştri hidosi, 
bineînţeles în număr extrem de mare 
deoarece maternităţile monştrilor 
lucrează întotdeauna la o capacitate 
superioară, si nu ai altceva mai bun de 
făcut decât să-i zbori pe aceştia de pe 
pixelii monitorului, din memoria plăcii 
vitieo si din cache-ul procesorului. 


Băbuţa 

După cum probabil aţi realizat din 
cele spuse mai sus, Painkilier este un 
first-person shooter plin de acţiune, un 



joc care ne va tine cu sufletul la gură 
datorită mulţimii de monştri pe care-i 
vom avea de înfruntat si Al-ului 
acestora. Se presupune că monştrii vor 
lucra tot timpul în echipă, adică nu vor 
veni câte unul, pe rând, în bătaia armei 
noastre, ci vor încerca să-si coordoneze 
mişcările, să adopte strategii comune de 
atac care să pună jucătorul în 
dificultate. Monştrii nu vor fi creaţi pur 
si simplu în zona hărţii în care ne aflăm, 
ci vor exista acolo tot timpul, patrulând 
între diferitele sectoare si fiind conştienţi 
tot timpul de poziţionarea jucătorului 


pentru a-i contracara acţiunile. 

Toate acestea sunt bune si fru¬ 
moase, însă eu am o singură nelămu¬ 
rire: ce caută o băbuţă în rândul mon¬ 
ştrilor? Nu contează că după cum arată 
este mai tare decât Baba Cloanţa, Vrăji¬ 
toarea cea Rea, Muma-Pădurii, Baba 
Novac si toate celelalte care au speriat 
copiii de pe la noi de când se ştie 
neamul ăsta, dar, totuşi, de ce au pus 
băbuţa printre monştri? Bunicile de la 
noi, dacă vor vedea vreodată Painkilier 
pe calculatoarele noastre, cred că se voi 
simţi ofensate să-si vadă nepotul cum 
butonează de zor un personaj care sare 
în stânga si-n dreapta tot timpul, are 
superarme în ambele mâini si trage din 
toate puterile, scoate tot felul de invec- 
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tivc ţi dj cu mausul de birou de-i sare 
bila in tavan pentru că a dracu' babă nu 
vrea să moară astăzi. Mă gândesc că a 
fost o mimare destul de proastă a 
producătorilor alegerea respectivei 
pentru unul dintre rolurile principale. 



Fără îndoială că in situafia de mai 
sus va trebui să-i daţi bunicii câteva 
amănunte despre ceea ce se întâmplă 
de fapt în Painkilier. Atunci veţi avea 
ocazia să-i spuneţi bunicii că eroul din 
joc este de fapt un vânător de demoni. 
Nu omoară din plăcere şi nici nu este 
plătit pentru asta. Eroul nostru trebuie să 
tină lumea departe de Răul incarnat în 
undeadi. Aşa că şi băbuţa, şi ceilalţi 
monştri sunt de fapt fiinţe de pe pămân¬ 
tul celălalt, sunt incarnări ale Iadului 
care s-au întors pe lume pentru a face 
rău, iar când tragi cu toate armele in 
băbuţă faci un lucru bun. 

Dacă aveţi cât de cât experienţă 
jacurile, atunci ştiti că nivelurile acestu- 
iaioricât de multe ar fi, trebuie să intro¬ 
ducă o atmosferă nouă la trecerea de la 
untt la altul. în Painkilier producătorii 
încwr ă să le diferenţieze atât de mult 
încât^icătorul să simtă că a intrat în alt joc 
în nxxBentul când trece mai departe. 
Printre Uk urile pe care le vom vedea în 
joc se nti^ără şi o închisoare abando¬ 
nată, o vAe mănăstire, un castel în ruine 
sau chiar şiw conservator imens. In total 
vor fi 20 de niveluri, care de care mai 
fascinante şi mai pline de neprevăzut. 


Astfel, vom putea folosi nitrogun-ul 
pentru a îngheţa adversarul, iar apoi cu 
shotgun-ul îl putem împrăştia în sute de 
bucăţi. Acest lucru va fi posibil şi 
datorită engine-ului Havok pe care-l 
folosesc, cu posibilităţi avansate de 
randare şi de animare ale personajelor. 

Dar mai multe despre joc vom afla 
în momentul în care va fi lansat. Până 
atunci, rămâneţi la vechile metode de 
lecuire a durerii de cap şi încercaţi să vă 
obişnuiţi bunica cu violenta din jocurile 
de pe calculator. ^ 

Jf.. »r> 





LatreabA... 

Pentru a ucide băbuţa vom avea la 
dispoziţie o cantitate imensă de arme. în 
cea mai mare parte, acestea sunt impor¬ 
tate din lumea Quake-ului, incluzând 
rockct launcher-ul, lightning gun-ul şi 
super nailgun-ul, fără să lipsească cele 
mai "micuţe": shotgun-ul, pistolul etc. 
Fiecare arniă va avea şi un alternative 
fire, fiind construită din două rtwdule. 
Producătorii au încercat să pună 
accentul pe combinaţiile dintre arme. 
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Home 

Poza din 

dicţionar la “HTS 
spaţial” 

Copii, care este cel mai mare, mai 
frumos $i mai bestial RTS spaţial apărut 
până acum? Nu, Sebastian, nu este 
O.R.B. Mihăiţă, te înşeli, nu este 
Warcraft III (?!?). Bogdănel, nu e nici 
Haegemonia. Vă spun eu, dragii mei: 
adevăratul, unicul şi, pare-se, 
repetabilul Homeworid este cel mai 
spaţial RTS de valoare istorică apărut 
până acum. Există, poate, obiecţii, dar 
acestea trebuie călcate fără milă în 
picioare, arse pe rug ca erezii şi trase pe 
roată. După cum spuneam, chiar şi 
înecat în sângele detractorilor, 

Homeworid rămâne ceea ce a fost 
dintotdeauna: un joc de excepţie. 

Şi nu spun "joc de excepţie" fără 
să-mi acopăr spatele cu grămada de 
premii câştigate de Homeworid (ptrodus 
de Relic Entertainment şi distribuit de 
Sierra/Vivendi Universal), printre care 
cel mai important este, evident, acela de 
Came of theYear 1999. 

Insă care a fost totuşi secretul 
succesului acestui RTS 3D? Doar există 
atâtea alte jocuri cu o temă cât de cât 
similară... Ce i-a făcut pe cei care au 
văzut prima dată Homeworid să-şi 
adune cu grijă maxilarele de pe jos? Şi, 
mai mult, va fi oare Homeworid 2 
capabil să trezească în jucători aceleaşi 
stări euforice care în Homeworid erau la 
ordinea zilei? S-a fabulat foarte mult pe 
marginea lui Homeworid 2, s-au ţinut 
dezbateri şi conferinţe, problema a 




ajuns chiar şi în Washingţon şi la Kremlin, 
dar detaliile despre Homeworid 2 se 
găsesc, până una alta, în cele ce 
urmează. E timpul pentru câteva... 

Amintiri deapr« viitor 

Sau profeţii despre trecut... oricum 
ai lua-o, povestea din Homeworid pare 
a nu avea nici un trecut şi nici un viitor. 
Ceea ce le părea sigur Exilaţilor când au 
ajuns pe Hiigara (Homeworid-ul atât de 
căutat) era că şi-au găsit şi ei în sfârşit un 
cămin, un loc de ctitorire a unui viitor 
luminos şi de creştere în pace&linişte a 
progeniturilor (şi chiar era nevoie, dat 
fiind masacrul de pe Kharak de la 
începutul Exilului). Dar n-a fost să fie. 
Hiigaranienii şi Karan S'jet, liderul lor, 
au acum de-a face cu o nouă şi 
groaznică ameninţare (nu, nu e Bestia 
din Homeworid: Cataclysm). Evident, 
ameninţarea are o vechime de miliarde 
de ani şi îşi are originea în interiorul 
galaxiei. Ca şi în primul Homeworid (şi 


spre deosebire de Homeworid: 
Cataclysm), gamerul îşi adună jucăriile, 
pe care le încarcă în Mothership (nava 
spaţială cu fomia cea mai graţioasă din 
toate jocurile SF apărute până acum) şi 
pleacă întru rezolvarea misterului din 
spatele Exilului iniţial. în această 
poveste, concepută în aşa fel încât să fie 
înţeleasă şi de cei care n-au auzit în 
viaţa lor de Homeworid, ne vom afunda 
cândva în decursul acestui an, dar nu 
se ştie exact când. Important este că, aşa 
cum se observă şi din imaginile din 
articol, Homeworid 2 va începe într-o 
manieră similară cu Homeworid, cu 
nava-mamă andocată pe orbită. 

Pentru cei care cunosc Homeworid 
este evident că Homeworid 2 seamănă 
foarte mult cu predecesorul său, deşi 
producătorii se mândresc cu un nou 
engine 3D, despre care însă nu oferă 
nici o informaţie. Adevărul este că în 
Homeworid engine-ul grafic, alături de 
muzica excepţională (Yes la credits şi 
Barber's Adagio for Strings sună prea 









bine...) şi de povestea cel puţin 
imersivă, a făcut jocul. Nimeni nu poate 
uita fundalurile poate prea pastelate 
(asemănătoare întro anumită măsură 
cu cele din Haegemonia), dar oricum 
superbe din HW. Homeworid 2 promite 
o grafică cel puţin la fel de încântătoare. 

Şi vom avea ce vedea: flote gi¬ 
gantice (persistente, transferabile dintr-o 
misiune în alta), compuse din nave 
capitale enorme (fregate, crucişătoare, 
distrugătoare şi carrier-e) şi sute de nave 
mici (fighter-e, corvete) care să aducă 
balansul în bătălia coloşilor (sper că 
vom avea din nou ocazia să observăm 
mişcările absolut acvatice ale navelor; 
nu pot să separ Homeworid de ideea 
unui acvariu enorm şi frumos colorat, 
populat cu balene, rechini, guvizi şi 
plancton). Despre resursele necesare 
construirii acestor mega-flote 
producătorii nu spun nimic şi de aici 
deduc că ne vom rezolva problemele 
tot cu R(esource) U(nits) obţinute din 
•recoltarea" gazului şi a asteroizilor. 

Unul dintre punctele forte ale 
jocului pare a fi suportul excelent 
pentru dezvoltarea de MOD-uri. Dat 
fiind faptul că jocul va oferi suport de 


multiplayer pentm maxim 6 jucători în 
LAN sau pe Internet, era absolut 
necesar să fie implementat un utilitar 
care să permită crearea de hărţi şi chiar 
de MOD-uri. 

Detalii de contcxil 

Ce altceva era absolut remarcabil în 
Homeworid? Aş spune "interfaţa", deşi 
unii ar putea spune că era cam greoaie. 
Adevărul este că uneori era destul de 
dificil să controlezi mişcarea flotelor, 
mai ales când era vorba de schimbarea 
"altitudinii" (M+Shift). Totuşi, după 
training sau cel târziu după primele 
misiuni interfaţa devenea un prieten şi 
le descurcai de minune, mai ales după 
ce învăţai şi rolul tastelor-funcţie (X for- 
mation, Military Parade formalion etc.) 
în Homeworid 2 lucrurile, se pare, vor 
rămâne aproximativ la fel în ceea ce 
priveşte interfaţa, aşa că poate va fi mai 
bine să vă antrenat! cu Homeworid 
înainte de a juca continuarea. 

Nu sunt cunoscute cerinţele de 
sistem, ceea ce este destul de neplăcut, 
dat fiind numămi mare de fani care, 
probabil, şi-ar face un upgrade doar 



pentru a putea juca HW2. 

Sunt convins că Homeworid este 
unul dintre putinele jocuri de până 
acum care a fost capabil să reziste în 
timp şi să se adreseze unei clase 
speciale de jucători. Nu intră în 
categoria RTS prin forţă bnttă, ci prin 
subtile elemente de intrigă şi mai ales 
prin atmosfera excelentă, melanj de 
grafică, muzică şi gameplay, din care 
grafica iese în evidenţă prin simplitate şi 
design cu totul special. Screenshot-urile 
şi schitele puse la dispoziţie de 
producători nu fac decât să ne 
“enerveze" şi să ni se pară că timpul 
trece mai greu... tot mai greu. 
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Maşter of Orion 



“Decât; codaş la oraş, mai bine-n Orion fruntaş” 


Din nefericire, în cazul de faţă a deveni 
fruntaş în Orion este ceva mai mult de¬ 
cât un... efort banal de integrare în spiri¬ 
tul obştesc preponderent sătesc. Com¬ 
plexitatea cu care funcţia de consilier şi 
apoi primar al Orionului ne întâmpină 
te duce cu gândul la cei 4 ani de studii 
silvice care nu te ajută în satul tău din 
Bărăgan cu absolut nimic. Problemele 
cu care te confrunţi nu numai că refuză 
să se lase rezolvate într-un stil obişnuit, 
nu neapărat paşnic, dar se transformă în 
adevărate disertaţii ale absurdului cu pre¬ 
supuşii subalterni, ca să nu deraieze de 
la scopul final prin luarea unor extreme 
supradecizii. Ei bine, voi sunteţi poten¬ 
ţialii consilieri/primari, iar criminalii sub¬ 
alterni sunt reprezentaţi cu succes de 
către Al-ul jocului. 


Nu, nu este o întrebare, ci o afirma¬ 
ţie. Ceea ce oferă într-adevăr original 
acest joc este faptul că are capacitatea de 
a-ţi determina o serie de senzaţii con¬ 
tradictorii. Dacă pentru un moment deţii 
controlul, o clipă mai târziu nici nu mai 
ştii pe ce lume trăieşti şi ai impresia căj 
funcţia ta este aceea de a da clicuri pe 
butonul de End Turn. Ansamblul de 
informaţii citibile este de multe ori atât de 
pueril încât te face să te gândeşti la ziua 
aceea când te mirai pentru prima dată de 
cetactu’ stă şi se chiorăşte ca aiuritul la 
bucata aia de hârtie plină de dungi şi 
mare cât o faţă de masă... unde mai pui 
că mai şi înjura de mama şi de unu' 



Hagi. Totuşi, jocul are o poveste. Este 
aceea a vechilor Antarieni care, odată 
învinşi, sunt izolaţi intenţional într-o 
închisoare dimensională şi lăsaţi să se 
descurce singuri. O comunitare restrânsă 
a reuşit să fugă înainte de izolare şi a for¬ 
mat undeva departe o Confederaţie 
AnUriană. De-a lungul mileniilor au 
crescut, cei închişi au reuşit să 
scape, ş-au reunit şi dezvoltat la 
un nivel atât de înalt încât., nici 
nu vreţi să ştiţi, plus că din mo¬ 
tive pur practice au creat vreo 
alte câteva rase, majoritatea 
experimente lăsate baltă. Si uite 
aşa te miri cum de s-a populat 
universul... Ei bine, pe aici in¬ 
tervii tu cu bun simţ şi plătind o 
taxă de înscriere în jur de 40$. 

Aş vrea să spun că poţi alege... 

Stăpân... sau Sclav... dar nu poţi. 
în general, eşti şi una, şi alta. 


explicaţii pe post de tutorial. în funcţie 
de specia aleasă, veţi fi sau nu membru 
în Orion Senate, iar dotarea iniţială va fi 
compusă dintr-o planetă, un colony 
ship şi două scout-uri pentru explorarea 
sistemelor adiacente. Planetele sunt îm¬ 
părţite in aşa-zisele DEAs-uri sau mai 
exact zone de produclie, care sunt fie- 


Faţă de precursori, aici avem nici 
mai mult nici mai puţin de 16 specii 
grupate în 8 rase, fiecare cu caracteris¬ 
ticile, specialităţile şi problemele lor. 
Evident, fiecare specie în parte poate fi 
modificată între anumiţi parametri pen¬ 
tru a fi pe măsura aşteptărilor noastre. 
Pentru prima şi aproape ultima oară mai 
aveţi posibilitatea să alegeţi. De aici 
încolo Al-ul va ţinde să preia controlul. 
Odată jocul pornit, veţi întâlni o inter¬ 
faţă nici prea prietenoasă, nici prea 
proastă, care este însă însoţită de 


cu Harta 

care 'dispoşe" să ofere maximum de 
productivitate pentru anumite tipuri de 
construcţii - mâncare, minereu, popu¬ 
laţie, cercetare eţc. Desigur, puteţi în¬ 
cerca să modificaţi ceea ce Al-ul a hotă- 
râţ că trebuie construit, dar să nu fiţi 
surprinşi atunci când veţi descoperi că 
nu prea contează ce credeţi voi. El va 
face ţot cum crede de cuviinţă, fără să 
vă întrebe. Apoi, să zicem că vă dezvol¬ 
taţi şi ajungeţi să luptaţi. E clar că nu pu- 
ţeţi obţine prea multe încercând să con¬ 
trolaţi lupta (vă voi spune de ce). Al-ul o 
















LEVEL 



va face pentru voi şi suficient de prost 
încât să vă desenaţi cruci. în continuare, 
la partea de diplomaţie, care esţe ţotuşi 
cea mai reuşită, puterea militară este cea 
care dictează totul. Ai o navă-n plus? 
Gata moşu', suntem prieteni, facem 
schimb de tehnologie etc. Ai o navă în 
minus? Cum spuneai că-i zice 
imperiului vostru... Aaaaa... Păi, băi 
Aaaa, vă declarăm război, amărâţilor. Şi 
uite aşa, e clar că de multe ori o gândire 
simplă, de calculator, poate rezolva 
orice problemă...Visuri, bă! 

Scopul şi Mijlocul 

Scopul jocului se poale hotărî încă 
de la început. Puteţi fie să alegeţi înţre a 
cuceri toată galaxia, a deveni preşedin¬ 
tele senatului, fie a descoperi cele cinci 
X's existente în galaxie. Deşi pare tentant, 
partea cu devenitul preşedinte al sena¬ 
tului este oarecum... alegorică. într-adevăr, 
există şanse care depind de voi şi acţiu¬ 
nile voasţre, însă, dacă unul dintre sena¬ 
torii imperiilor rivale ajunge şef înaintea 
voastră, vă veţi trezi cu o mică fereastră 
în care sunteţi anunţaţi că aţi jucat trei zile 


degeaba. Adică, totuşi, unde 
este partea cu 'jucătorul nostru 
stăpânul nostru"? A se observa 
faptul că, de multe ori, un pic de 
bun simţ nu strică. Şi uite aşa, 
cu un micromanagement pe 
care vi-l puteţi atribui în anumite 
situaţii, dnimul spre frustrarea 
sigură devine din ce în ce mai 
asfaltat. Referitor la mijloace, 
diplomaţia este totuşi cel mai 
tare punct al jocului. Deşi nu 
poate rezolva totul, folosirea ei 
se dovedeşte a fi extrem de... 
plăcută. De la iniţierea de 
schimburi de tehnologie şi până 
la alianţe, există anumiţi paşi, unii chiar 
brutali, prin care puteţi obţine aproape 
tot ce doriţi. Dacă sunteţi membri în 
senat, aveţi posibilitatea să votaţi anumite 
depoziţii pe care nu trebuie însă neapă¬ 
rat să le respectaţi. De asemenea, puteţi 
propune spre votare tot felul de lucruri, 
de la embargouri până la Total War sau... 
Total Peace. Votul vostnj însă are o va¬ 
loare care este 100% în funcţie de volu¬ 
mul populaţiei asupra căreia sunteţi... 
'suveran'... adică End Tum-er. Referitor 
la luptă, aici avem de-a face cu o mare 
problemă. Spaţiul este 3D, însă navele se 
mişcă în plan. Pentru a vedea ce se în¬ 
tâmplă, trebuie să daţi zoom-ul la ma¬ 
xim. Dacă daţi zoom out la maxim, na¬ 
vele vor căpăta dimensiunile unui pixei 
şi nu le veţi mai vedea. Aşadar, lupta cu 
intervenţie umană tineJe să devină o uto¬ 
pie şi, în concluzie, nu are decât să o 
rezolve Al-ul, aşa prost cum o fi el. 


Deşi nu am reuşit să acopăr toate 
aspectele importante ale acestui com¬ 
plex joc (de exemplu, spionajul), nu 



cred că este nevoie de prea multe tehni- 
cisme pentnj a vă putea crea "Impre¬ 
sia". E clar că avem de-a face cu o pro¬ 
ducţie de genul "non-joc", care a avut 
potenţial, dar nimic mai mult. Fie-i 
praful de pe rafturi fără acarieni! 
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Warrior Kings: 



Aşa am fost eu dinlotdeauna, 
un băiat respectuos. Dar faţă de 
Black Cactus respectul este 
insuficient. Această 
mică firmă londone¬ 
ză a încercat ceea ce 
nu au îndrăznit firnie 
de un renume mult 
mare: să producă 
gia în timp real totală, 
absolută, complet 3D 
şi, mai mult, inovatoare. 

Mulţi ar afirma cu tărie 
că aşa ceva e imposibil, că 
s-au mai văzut d-: 


RCTSÎevoluţia 


1 ' I...I un joc realmente mare, gra 
^ chiar dacă cere resurse serioase 
a rula lin şi stabil, in fond, nu pot 
face altceva decât să vă recomand 
cu toată inima un joc pentw care 
am tot respectul." (review Warrior 
Kings, LEVEL iunie 2002). 














Conquen Cenerals, să pun *10 genunchi" 

:u WK: Battles un sistem, zic eu, pcrfonnant: P4 
CHz, 512 MB RAM, CeForce 4 Ti 4200. Adevărul 
este că jocul rulează acceptabil cu totul la maxim (mai 
puţin fog distance-ul, dus aproape la minimum, pentru că 
altfel te uiţi la poze), cu condiţia ca inteligenţa artificială să nu 
ducă lupte prea intense cu ea însăşi în fundal, caz în cate 
capeţi o puternică senzaţie de 486 strangulat. Dar mai târziu 
despre asta, pentru că acum începe o poveste. 

Latinii visau să creeze "Orbis Romana". Black Cactus chiar a 
eat Orbis, dar nu "Romana", ci "europeana". Lumea din 
Warrior Kings; Battles este, geografic, aceeaşi din primul WK (o 
Europă modificată), cu deosebirea că 100 de ani şi o mare 
dinaştie s-au perindat pe aceste meleaguri. Artos câştiga tronul 
imperiului în urmă cu un secol şi punea bazele unei puternice 
a mers bine până când ultimul Artos a fost 
copil fiind, de un Lord Protector (care l-a înjunghiat şi 
s-a soart la o oetrecere). Evi- 


începe aventura în 
An^and. De aici, practic, 
totul depinde de el. 
Povestea centrală 

dar tot aici încep 
o grămadă de 
poveşti zonale, fiecare 
specifică unui anumit ina- 
(sau jnamică). Războiul de 
reîntregire a neamului te 
poartă din Ibericus 
(Spania contorsionată), 
prin teritorii cu nume foarte sonore 
pentru noi (Dacianus, Valakia, 

Magiaria), până în stepele din Rusiand, 
în est. Evident, producătorii nu au făcut 
eforturi prea mari pentru a "reinventa" 
lumea. Dar asta nu deranjează. 

Toată această pseudo-Europă me¬ 
dievală este divizată teologic în imperia¬ 
lişti (creştini) şi păgâni (alegerea unei la¬ 
turi o exclude pe cealaltă întro misiune). 
Fie cu, fie împotriva lui Dumnezeu, toţi 
sunt fanatici, iar religia nu le serveşte 
decât pentru atingerea scopurilor poli¬ 
tice. In fiecare teritoriu sunt cel puţin doi 
generali inamici, fiecare încercând să-l 
disfiugă pe celălalt. Aici apare o proble¬ 
mă: deşi ţi se spune la începutul celei 
mai importante misiuni a jocului (cuce¬ 
rirea Liguriensisului - nordul Italiei din 
realitate, care aduce după sine obţinerea 
coroanei) că cei trei generali (printre care 
sunt aliaţi împotriva ta, 
am jucat-o, s-au bătut ca 
unul a ieşit din cursă, ceea 











am jucat WK: Battles fără muzică. 

Tehnic vorbind, jocul este realizat 
aproape impecabil. Bug-urile nu sunt 
deranjante (unităţile trec unele prin al¬ 
tele, de exemplu), replicile au umor şi 
sunt bine alese (deşi Squire-ii sună 
complet idiot), ce mai, Warrior Kings; 
Battles e un fenomen. Mai am un pic şi 
dau în idolatrie, aşa că trec la... mai 
multe laude şi osanale. 


Sunt atât de multe elemente demne 
de toată lauda în WK: Battles! Dacă ar fi 
să aleg, aş lăuda logistica realistă (satele, 
şi nu fermele individuale, produc mân¬ 
carea, iar lemnul şi piatra intră la cate¬ 
goria “materials"; împreună cu aunil, 
alcătuiesc resursele fundamentale ale 
jocului <mai e şi mana> şi devin dispo¬ 
nibile doar când o căruţă le depozi¬ 
tează în manor/fort/palace sau în ware- 

Vine apoi damage-ul realist s-a termi¬ 
nat cu povestea aia în cate o selecţie de 
cavaleri năpădeau baza inamicului şi râ¬ 
deau totul de pe faţa pământului. In Warrior 
Kings: Battles doar săgeţile cu foc şi armele 
de asediu (caţapuhe, trebuchet-e, explozive 
catts etc.) reuşesc să afecteze clădirile. 


Tot de realism ţine expeW ^ 
pătată de unităţi (în luptă sau la anjrei^ 
mente). O unitate cu experienţă es« - 
mult mai puternică decât aceeaşi uSialB 
proaspăt ieşită din baracă. 

Apoi este elementul tactic în si...,, 
combinaţiile exţrem de numeroasâde 
unităţi permit fiecăruia să joace c 
place. Personal, am ales să fac to„», 
eforturile pentru a cerceta cât mai^^ 
Cunpowder (permis de RenaissaiKC, 
linie de dezvoltare accesibilă atât imp?) 
rialiştilor, cât şi păgânilor), pentiil ca " 
apoi să îmi creez o forţă extraoralrw“ 
atât în ofensivă, cât şi în defensivă: 
dragoons. Alţii preferă latura magică: ~ 
binecuvântări, blesteme şi arhanghelulj 
Mihail pentru creştini sau incantaţii, | 
sacrificii umane şi diabolicul Abaddotij| J 
pentoi păgâni. Alţii vor alege spionii ■ 
(computerul îi foloseşte într-o fericire) J 
pentru a provoca inamicului pagube şi' 
mai mult, nervi. Mi s-a întâmplat de 'ş" 
mii de ori să mă trezesc că îmi arde b 
za pentru că, până am dat eu cu ina 
cui de pământ peste deal de casă, u 


ware, care ating limita când doi fanatici 
se luptă între ei (chiar în zona acoperită 
de fog of war) şi amândoi cu jucătorul. 

Warrior Kings: Battles se doreşte a fi 
un RTS revoluţionar. în Vest se vorbeşte 
despre el ca despre jocul care a readus 
S-ul în RTS. Suni perfecţ de acord. WK: 
Battles este visul oricărui pasional de 
strategii în timp real. Grafica 3D este ex¬ 
celentă şi mişcarea absolut liberă a pers¬ 
pectivei îţi permite să te plimbi pe jos, 
printre trupe, prin sate, prin cetăţi, şi să 
vezi lotul la persoana I. Asta este cu 
adevărat fascinant. Am stat minute în¬ 
tregi doar să admir ca într-o plimbare 
ceea ce în Age of Empires vedeam nu¬ 
mai de la cucurigu. Evident că WK: 
Battles se joacă în principiu tot ca Age 
of Empires/Mythology, din nori, pentru 
o perspectivă completă asuţira câmpu¬ 
lui de bătălie, dar te simţi liber să faci ce 
vrei, şi asta dă farmec. 

Sunetul este excelent poziţionat. 
Aşezat în iarbă, poţi asculta păsări şi vânt 
în jurul tău, în timp ce în spate arcaşii 
lansează săgeţi care îţi vâjâie pe lângă 
urechi şi nenorocesc inamicul. Există 
însă probleme serioase cu muzica. Nu 
că nu ar fi potrivită, dar de câte ori 
începe o nouă melodie, jocul ia o scurtă 
într-atât încât 













’mine în bază ţi n-a păţii nimic pentru că 
unităţile nu-l văd ca inamic (decât dacă 
stă alt spion In preajmă). 

E enorm de mult de spus despre 
Warrior Kings; Battles, dar savoarea nu 
i-o prinzi decât jucând, uneori nopţi 
întregi pentru două-trei misiuni. 


Dragă Warrior Kings: Battles, îmi pare 
rău, dar ai ţi părţi naţpa. în primul rând, 
explică-mi ţi mie de ce Dumnezeu (sau 
Abaddon...) nu permiti unităţi maritime în 
single player, ci doar în multiplayer 
(human vs. human)? Mai mult, de ce ai 
timpi de încărcare aţa mari? Bine, măcar ţi- 
au dat producătorii la încărcare câteva citate 
cu gust, care prind chiar bine, pentru că 
mai ţi învaţă omul câte ceva despre tine. 

Mai muK, de ce au rămas texturile 
urâţele? Şi de ce este Al-ul idiot ţi trimite 
acelaşi număr de unităţi, în aceeaşi 
combinaţie, prin acelaşi loc unde a luat 
bătaie de câteva ori prea mult? (Nu ştiu la 
ce îi mai trebuie toii scouts-ii ăia.) Şi de ce, 
deşi e inclus un Al General editor bine pus 
la punct (unde poţi edita agresivitatea, stilul 
de joc <expansiv, comercial etc.>, suscep¬ 
tibilitatea de trădare, dorinţa de alianţe etc.), 
singurul moment în care am văzut că 
încearcă ceva pe linia diplomatică a Ibst în 
prima misiune cârxl un amărât, cum m-a 
văzut, sa dat uigeni "bine"? 

Nimic din ce e rău în WKB nu e mai 
rău decât în alte RTŞ-uri, dar ce e bun e 
mult mai bun. Jucati-I, enervaţi-vă, 
dup-aia faceţi un upgrade, jucati-l din 
nou şi, mai ales, îrtcercaţi-l în reţea. 
Acolo e potenţialul latent al jocului. 
Altfel e păcat de el şi de Ş-ul pe care îl 
pune cu adevărat la loc în RTŞ. 


Titlu 

Warrior Kings: Battles 

Gen 

"RTS 

Producător 

Black Cactus 

Distribuitor 

Empire Interactive 
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Best Distribution 
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Procesor 
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Bine versus Rău, 
acum 

într-o nouă C?) 
prezent:are 

Unul dintre port-urile de pe Xbox pe PC 
pe care le aştept cu sufletul la gură este 
Halo... Până atunci însă se pare că va 
trebui să mă mulţumesc (si voi la fel) cu 
Enclave. La fel ca si Halo, Enclave a fost 
la început un joc pentru PC. Oiată cu 
lansarea Xbox-ului si cu binecunoscuta 
strategie a celor de la Microsoft de a lua 
jocuri ce erau în producţie pentru PC si 
a le face (mai mult sau mai puţin) exclu¬ 
sive pentru Xbox, cei de la Starbreeze 
au schimbat si ei macazul si platforma 
pentru care era dezvoltat jocul. 

Enclave a fost un joc destul de aş¬ 
teptat de posesorii de Xbox-uri, mai ales 
datorită graficii pe care o promitea, dar 
în cele din urmă jocul s-a dovedit a fi 
un eşec. Mai târziu, cei de la Vivendi 
Universal au decis să-si încerce norocul 
si pe PC si astfel Enclave a aţiărut într-un 
final si pe platforma pentru care a fost 
conceput iniţial. Pottarea pe PC le-a acor¬ 
dat celor de la SUrbreeze destul timp ca 
să repare ce era de reparat si să aducă 
ceva îmbunătăţiri jocului (strict legate de 
diferenţele dintre PC si Xbox). 

Nu am mai jucat un action/RPC cu 
tematică medievală, săbii, topoare, orei 
si alte orătănii de când cu Rune, asa că 
Enclave a devenit candidatul perfect 
pentru a umple un gol în "biblioteca" 
mea de jocuri. Dacă a reuşit sau nu o să 
aflaţi in continuare. 


Ba orApA plMTiAntull 

Povestea din Enclave este, puţin 
spus, una mult prea cunoscută. Oame¬ 
nii buni, generoşi, frumoşi S' devreme 
acasă si creaturile întunericului, iuţi la 
mânie si cu o pasiune pentru sânge 
nevinovat ajung la o înţelegere si conclu¬ 
zionează că asa nu se mai poate! Ori 
noi, ori voi... Şi dă-i si luptă până când 
Răul e cât pe ce să învingă, iar cei buni 
cât pe ce să dispară de pe faţa pământu¬ 
lui. Noroc cu un vrăjitor o ţâră mai pu¬ 
ternic decât forţele întunericului, care 
pune mâna pe toiag, trânteşte o înjură¬ 
tură de mamă, tată si purcel si crapă to¬ 
tul. în special pământul de sub picioa¬ 
rele demonului ăl mare de conducea 
armata celor răi si urâţi. Odată dispănit 


conducătorul lor preaiubit, armata Ră¬ 
ului devine o pradă uşoară ţjentru fe¬ 
ciorii Luminii. 

Punct. 

Acum, la mulţi ani după evenimen¬ 
tele de mai sus ai de ales între a ajuta 
Răul să învingă Binele sau Binele să 
învingă Bine... ăsta. Răul. Crea sarcină, 
oricum ai privi situaţia. 

Odată aleasă calea spre victorie, e 
momentul să intri în joc. Trebuie să vă 
spun că partea de RPC din Enclave este 
oarecum inexistentă si poate fi motivată 
eventual doar prin faptul că îţi poţi alege 
un personaj (din 12 opţiuni) si armele 
preferate la începutul fiecărei misiuni. Ori 
asta, ori lumea a început să considere 
RPC orice joc ce se desfăşoară într-o 
lume fantasy. Şi dacă nu e Role Playing 
Came, atunci e clar Action. Asa, action 
cu nemiluita transpus într-un gameplay 
simplist. 

La începutul fiecărei misiuni îţi este 
dată posibilitatea de a alege un personaj 
(din clase diverse: Knight, Wizard, Hun- 
tress etc.) si de a-l echipa corespunză¬ 
tor. De-a lungul fiecărei misiuni vei strân¬ 
ge o anumită sumă de bani pe care o 
vei putea investi mai apoi în arme, ar¬ 
muri si alte lucruri necesare unui luptă¬ 
tor adevărat. 

De asemenea, în unele misiuni vei 
da peste NPC-uri pe care dacă le ajuţi 
(de cele mai multe ori salvându-le de la 
moarte sigură), le vei putea adăuga mai 
apoi la lista de personaje disponibile la 
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începutul fiecărei misiuni. Fiecare mi¬ 
siune poate fi dusă până la capăt cu fie¬ 
care dintre personajele disponibile, dar, 
evident, unele misiuni cer anumite 
personaje pentru a-ţi face viaţa si jocul 

Fiind un joc portat de pe o consolă, 
sistemul de salvări din Enclave vine cu 
obişnuitele checkpoint-uri $i, bineînţeles, 
fără posibilitatea de a salva în timpul jo¬ 
cului. Este un lucru deranjant, mai ales 
dacă îl combini cu diversele bug-uri 
care pot ori să îţi blocheze calculatonil, 
ori să îţi blocheze personajul într-un loc 
(sau NPC) de unde nu-l mai poţi scoate. 
O misiune nu poate fi terminată decât 
dacă o joci dintr-un foc de la un capăt 
la celălalt. Contrar aşteptărilor mele, 
checkpoint-urile din misiuni nu salvează 
progresul jocului, ci servesc doar ca loc 
de "înviere" a personajului în cazul ac¬ 
cidentelor grave, fatale chiar, de genul 
moarte_subită_cu_săgeatajn_gât. 
Având in vedere că unele misiuni pot 
dura destul de mult, sistemul de salvări 
din Enclave nu poale sâ-si atragă din 
partea mea decât calificativul de "inami¬ 
cul public numărul 1' şi un "pe tac'tu!" 
în cazul blocării sistemului sau întreru¬ 
perii jocului din cauza unor factori coti¬ 
dieni neprevăzuţi ("plimbă câinele", "du 
gunoiul", "mai pune şi tu mâna pe o 
carte!" etc). 

TU, frumos iţi ţEKie... 

După cum vă spuneam mai sus. 
Enclave are parte de acţiune cu nemilu¬ 
ita, 100%, non-stop şi încă un pic... Din 
păcate, gameplay-ul este simplist, bătăli¬ 
ile având doar o brumă de strategie în 
ele, ajungând în cele din urmă să de¬ 
vină repetitive cu posibilitatea de a evo¬ 
lua în plictiseală pentru gamerul mai cu 


pretenţii. Nici urmă de stilul de luptă 
din, să zicem, Blade of Darkness unde 
conta cum, unde şi când loveai/apărai. 
Este un stil mai aporpiat de cel din 
Rune, dar un pic mai haotic, cel puţin în 
cazul luptelor de apropiere. O posibilă 
salvare vine din multitudinea de 
personaje din care ai de ales, fiecare cu 
stiluri diferite de luptă (jrxrul cu arcaşa - 
fără cono(a|ii de orice fel, vă rog - mi s-a 
părut cel mai interesant), ceea ce mai 
poate scoate din amorţeală un joc care 
nu vine cu nimic nou din acest punct 

Grafica, pe de altă parte, este unul 
dintre putinele aspecte (stai un pic... 
chiar singurul) în care jocul excelează. 
Este şi normal dacă te gândeşti că este 
un joc venit de pe Xbox, unde dacă nu 
ai grafică, nu se uită nimeni la tine. Nu o 
să continuu însă pe această temă pentru 
că, sincer, aspectul grafic mă interesează 


prea puţin, mai ales în cazul unui joc 
care nu prea are altceva ce arăta. 

Pe dalta viitOEir^ 

Finalul celor două campanii (Light 
şi Dark) din Enclave lasă larg deschisă 
uşa pentru un sequel. Dacă ar fi după 
mine, m-aş asigura că am închis bine 
uşa, am pus lacătul şi am înghiţit cheia. 
Enclave este, fără doar şi poate, un joc 
frumos, cu o grafică demnă de un sis¬ 
tem puternic, dar fără să fie atractiv din 
punct de vedere al gameplay-ului. O 
poveste destul de şubredă şi lipsa multi- 
player-ului nu fac decât să mă convingă 
să termin odată articolul, să dau nota şi 
să uit de el. 

m iviitza 
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DBIiTA FORCE 


BLACK HAI 


Numărul din septembrie de anul trecut al revistei 
LEVEL conţinea două articole referitoare la seria Delta 
Force. Unul dintre ele era review-ul la Delta Force: 

Task Force Dagger, celălalt era preview-ul la Delta 
Force: Black Hawk Down. Primul, într-o notă puternic 
critică, analiza jocul care tocmai fusese lansat şi 
exprima nemulţumirile noastre referitoare la cel de-al 
treilea joc al seriei, în timp ce al doilea articol, optimist, 
lăsa să se întrevadă o fărâmă din ceea ce al patrulea 
joc al seriei avea de oferit, lată că, după amânări peste 
amânări, Novalogic lansează în sfârşit Delta Force: 
Black FHawk Down. Să continuăm însă în nota serioasă 
(sic!) a motoului articolului pe ^re-l aveţi în faţă ţi să 
vedem ce ne oferă jocul pe ca(D, sunt convins, r^ l-am 
aşteptat numai eu cu sufletul la |$ură. 


După cum probabil ştiţi până acum, jocul este 
versiunea interactivă a ceea ce s-a întâmplat în Somalia în 


“Cred că nimic nu se mai poate 
face. 

Când tet: pământul arde între 
noi, 

Acum, în ultima zi de pace. 
Acum, în prima noapte de 
război.” 

Adrian Păunescu, 13 februarie 2003, 
Bucureşli-Constanţa 
(“probabil a fost scrisă în tren") 
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WK DOWN 


anul 1993. Filmul, despre care am povestit 
$i în preview si care stă la baza jocului, este 
o adevărată capodoperă, reuşind să redea 
evenimentele care au avut loc acolo 
dintr-o perspectivă ciudată, rar văzută în 
producţiile americane. 

Jocul ne pune în postura unui 
membru al trupelor speciale americane, 
aflat în Somalia. Aici vine si întrebarea: ce 
au căutat americanii acob, în Mogadishu? 
Primul obiectiv ai trupelor americane a fost 
să asigure liniile de aprovizionare cu 
ajutoare pentru populaţia flămânzită de 
războiul civil si asuprită (3e lorzii militari ai 
Somaliei. Un al doilea obiectiv consta în 
asigurarea ordinii în Mogadishu. însă 
americanii, cu toate agenţiile lor, nu prea 
aveau de unde să ştie ce-i aştepta aici. 
Rezultatul a fost înfiorător în ceea ce 
priveşte numărul de victime de o parte si 
de alta. 

Jocul încearcă să ne introducă, pas cu 
pas, în atmosfera din Somalia. în single 
player vom avea de ales din mulţimea de 
misiuni care ni se oferă la îrrceput. Primele 
pot fi alese în mod aleatoriu, deoarece nu 
există o legătură strânsă între acestea. Ele 
constau în diferHe obiective: asigurarea 
pazei unui convoi, cucerirea unui anumit 
sector si asigurarea securităţii în cadrul 
acestuia, misiuni de recuperare. în mare 
parte, acestea unnăresc evenimentele din 


film. Pe la jumătatea jocului, misiunile nu 
vor mai putea fi alese la întâmplare si va 
trebui să le parcurgem în ordinea kx 
cronologică. Este vorba despre 
operaţiunea cu numele de cod... 

IREIME 

Aceasta constă în capturarea anumitor 
"oficialităţi'’ somaleze si escortarea lor spre 
tabăra americană. Bineînţeles că lucrurile 
nu vor merge ca pe roate si se va ajunge la 
tot ceea ce am asistat în timpul filmului: 
convoi blocat, elicoptere prăbuşite etc. 

Black Hawk Down aduce diferenţe 
semnificative faţă de celelalte titluri ale 
seriei. Acestea constau în principal în 
atmosfera jocului. Producătorii au reuşit să 
creeze o impresie de realism foarte 
puternică. Feeling-ul jocului este excelent. 
Aproape frecare misiune începe printr-o 
secvenţă cinematică. Jucătorul este 
introdus în fiecare misiune prin 
intermediul elicopterelor, al bărcilor sau 
humvee-urikx. Zgomotele din jur, 
sunetele, imaginile, mişcările NPC-urilor 
contribuie eficient la crearea atmosferei, a 
tensiunii dinaintea unei rnisiuni. Astfel, la 
operaţiunea din Mogadishu auzi urlete în 
căşti: "Operation code IRENE! I repeat 
IREEENE". în momentul umiător, pleci în 
fugă de lângă corturile de campanie spre 
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zona de amerizare unde te aşteaptă zeci 
de elicopterele cu elicele învârtindu-se, 
înconjurate de praf, spre care vezi 
alergârxJ o mulţime de soldaţi. Te duci si tu 
spre mica "pasăre" care ti-e indicată, te 
agăti cumva în partea laterală si porneşti 
peste ţinuturile desertice pentnj a ajunge în 
Mogadishu. 

Atenţia la detalii a producătorilor este 
maximă. Vă dau un singur exemplu: în 
film, în momentul în care s-a pornit 
operaţiunea Irene, elicopterele americane 
au trecut deasupra unui deal, de pe care 
un mic copil le făcea cu mâna. Deh, joacă 
de copil. Dar, după ce au trecut 
elicopterele, copilul a format un număr, a 
dus un mobil la ureche si i-a informat pe 
capii somalezilor că: "Vrnedusmaniiii!". Ei 
bine, în joc, în rrromentul în care te îndrepţi 
spre Mogadishu, vezi o mogâldeată pe 
vârful unui deal, fără armă, care pare pusă 
acolo ca străjerii de pe vremea dacilor. 

Numai buciumul îi mai lipseşte. 

Ai'trtafeă, nu glumă 

în timpul jocului, vom intra în pielea 
urxx soldaţi de elită din trupele 
americane. Vom fi pe rând soldaţi în 
regimentul 75 Rangers si în trupele Delta 
Force. Unităţile de elită Delta Force nu 
sunt recunoscute oficial nici acum de 
guvernul Statelor Unite. Rolul lor în Soma¬ 
lia a constat în special în capturarea lui 
Aidid (ultima misiune a jocului, care se 
desfăşoară la 3 ani după evenimentele 
din Mogadishu, vă va demonstra eficienta 
lor) si a locotenenţilor lui. Actjţia S.unt. 
unii dintre cei mai experimentaţi si mai 
bine antrenaţi soldaţi din lume. Ei au 
reuşit în Mogadishu să cucerească o ^ 
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^ clădire întreagă, să captureze 24 de 
oficiali somalezi şi, deşi mulţi dintre ei 
aveau arme, să nu se înregistreze nici 
măcar o victimă. 

în joc însă membrii echipei nu sunt 
deloc atât de competitivi ca în realitate. 
Ajutorul lor nu prea se simte. 

Comenzile pe care le putem da echipei 
formate din trei oameni plus jucătorul 
sunt destul de sumare. Au existat situaţii 
în care un somalez nervos trăgea 
puternic cu kalashnikov-ul la 5 metri de 
ei şi băieţaşii mei se uitau la cât de 
frumos era soarele pe cer. Acelaşi lucru 
pot să-l spun însă şi despre somalezi. 
Bătuţi în cap, frate, nu alta. Există situaţii 


Cele mai "aprinse" partide de multi- 
player date în redacţia LEVEL au fost şi 
vor rămâne cele de Delta Force (1,2, 
3...). Nimic nu se compară cu death- 
match-urile date in compania altor 
10 amici care fug pe dealurile înverzite 
ale nu-ştiu-cărei ţări subdezvoltate din 
lumea a treia. 

Având în vedere ultimele evoluţii 
ale celor de la Novalogic (vezi 
Comanche 4), nu mă aşteptam la 
nimic bun din partea celui mai nou joc 
din seria Delta Force, mai ales că majo¬ 
ritatea jocurilor făcute pe licenţe de 
filme cu succes la box-office au fost 
dezamăgitoare. Acum însă trebuie să 
recunosc faptul că cei de la Novalogic 
au pus osul la treabă, au scos un 
engine de-a dreptul faimos (cu 
cerinţele de sistem de rigoare) şi au 
reuşit să creeze un single player încă 
dezavantajat de Al-ul precar al 
inamicilor şi al camarazilor tăi, supe¬ 
rior tuturor celorlalte jocuri ale seriei. 

E de observat faptul că jocul este 
acum mai puţin simulare (cel puţin la 
nivelul annelor) decât în precedentele 
Delta Force-uri şi deşi acest lucm nu 
deranjează în single player, când vine 
vorba de modul multiplayer, situaţia se 


schimbă. Practic, majoritatea meciu- 
ribr disputate în multiplayer s-au 
format acum în simple (şi deseori plic¬ 
tisitoare) confaintări între 


mai îndepărtat deal de pe hartă, 
că anna nu îţi mai tremură în mână, că 
auto-elevation-ul face toată treaba pen¬ 
tru tine, dar şi lipsa unor hărţi care să 
ofere cu adevărat o alternativă reduc 
din farmecul meciurilor în muhiplayer 
cu care eram obişnuiţi până acum. 

Cei de la Novalogic au reuşit impo¬ 
sibilul... au îmbunătăţit i 
prost făcut şi au stricat ceea ce făcuseră 
deja bine. Cert este că dacă doresc un 
simulator militar adevărat pot oricând 
să apelez la Operation Flashpoint, iar 
pentru meciuri de multiplayer în care 
sniper-ul este rege, iar balistica are un 
rol minim pot oricând să intoj în 
Counter-Strike. 


în care trag de la 3 metri şi nu sunt în 
stare să te nimerească. Ba, mai mult, te 
aud că tragi în unul de-al lor, îl văd 
căzând în faţa lor şi ei vin în fugă, de 
după colt, se lasă în jos ca şi cum te-ar fi 
ginit ei cumva că eşti pe acolo, dar se 
uită exact în partea opusă celei din care 
ai tras. Nu-ti rămâne altceva de făcut 
decât să le înfigi câteva gloanţe în 
posteriorul slăbănog pe care ţi-l afişează 
atât de mândri. 

Cu toate că Al-ul nu este chiar atât 
de competitiv pe cât ne-am dori, este evi¬ 
dentă totuşi o îmbunătăţire faţă de 
versiunile anterioare. Mai mori şi tu, şi 
chiar destul de des, din cauza număoilui 


mare de inamici cu care ai de-a face şi a 
camuflajului bun pe care-l au. 

Sistemul de salvări al jocului este 
unul destul de antrenant. Pentru fiecare 
misiune ai la dispoziţie un anumit 
număr de salvări peste care nu poţi să 
treci. Limitarea poate să fie enervantă 
pentnj cei care sunt obişnuiţi cu un 
quick-save după fiecare inamic ucis, 
dar mi se pare un sistem interesant, 
deoarece numărul de salvări diferă în 
funcţie de dificultatea misiunii şi aduce 
un element in plus care trebuie luat în 
calcul de jucător. 
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Da, in sfârţit Delta Force vine cu un 
engine nou. Acesta se comportă excelent. 
Avem efecte de tot felul, cu exploziile 
excelent create atât în ceea ce priveşte 
amncarea obiectelor din raza de acţiune 
a acestora, cât şi în privinţa culorilor şi a 
fumului care le însoţesc. Grafica se ridică 
la standardele posibilităţilor actuale, ba 
chiar le depăşeşte din punct de vedere al 
cerinţelor de sistem. Nu este vorba despre 
faptul că nu-l puteţi juca, dar pentru a 
avea la maxim detaliile, rezoluţia şi toate 
cele care ţin de prezentarea grafică a 
jocului, va trebui să aveţi sistem, nu 
glumă. Eu, personal, cu un P4 la 2,4 GHz, 
512 RAM şi Geforce 4 Ti 4200 nu am 
reuşit să duc la maxim toate opţiunile din 
setările graficii. Dacă vă permiteţi, atunci 
veţi fi uimiţi de cât de bine arată jocul. 
Personajele sunt redate foarte bine, 
texturile sunt realiste, vehiculele şi întregul 
mediu înconjurător vă vor convinge că 
sunteţi acolo, în mijlocul Somaliei, cu o 


mulţime de somalezi care vă vor ficaţii. 
Animaţiile personajelor dau impresia de 
fiinţe vii. Parcă lotuşi sunt create prea 
puţine tipuri de somalezi. După ce petreci 
ceva timp în joc, începi să-i recunoşti de 
la distanţă pe cei care sunt inamici (nu 
există decât 2 sau 3 tipuri) faţă de civilii 
mai mult sau mai puţin paşnici (au prostul 
obicei de a căuta pietre pe drum şi a ţi ie 
arunca în cap). Bug-uri există. Nu sunt în 
număr foarte mare, dar 
devin frustrante în 
anumite 
momente, mai 
ales în multiplayer. 
Sunetul are tot 
ce-i trebuie: poziţionare 
3D, putere, realism etc. 
Pentru cei care nu au o 
placă de sunet performantă 

orientarea, interfaţa le vine în 
ajuţor. Pe mica hartă din colţul 
din dreapta jos este redată zona 
difipie s-aaig^it ultimul zgomot 
de armă. OM i^ iese în 
evidenţă aleniia la detaliu a 
producătorilor. în momentul în 
care ne aflăm pe străzile înguste 
ale oraşului, între clădiri sau 
între dunele de nisip ale 
deşertului, poziţionarea 
sunetului nu-ţi mai iese pe hartă 
şi nu mai poţi să-ţi dai seama de ea 
in căşti. Reflectarea sunetului in 
obstacolele apropiate te împiedică să 
realizezi din ce parte vine acesta. 
Sunetul are însă şi el câteva hibe, pe 
care vi le voi prezenta în capitolul 
următor. Muzica în schimb, la fel ca 


cea din film, este superbă. 

Armele din joc sunt cele pe care 
americanii le-au folosit în timpul acţiunii 
din Somalia. Un arsenal întreg vă aşteaptă 
să-l folosiţi împotriva somalezilor, cu 
ultimele îmbunătăţiri care fac din cel care 
le poartă un soldat perfect. Din păcate 
pentm serie, acestea au devenit mult mai 
arcade. Adică au eficacitate mult prea 
bună în orice poziţie, neexistând nici o 
diferenţă între tragerea din poziţia culcat 
sau cea din alergare. E drept că, în cazul 
sniper-elor, luneta nu apare decât dacă 
stăm pe loc, dar in cazul armelor auto¬ 
mate ne putem uita liniştiţi prin lunetă 
(cele cate sunt dotate cu aşa ceva) in timp 


Distracţia cea mai mare a seriei Delta 
Force şi ceea ce l-a făcut să fie îndrăgit 
peste tot pe unde am auzit vorbindu-se 
despre el a fost multiplayer-ul. Până la 
apariţia acestui ultim titlu, din multiplayer 
consta întregul feeling al jocului. Cel 
puţin pentru mine, să pleci cu sniper-ul 
în mână pe dealurile înverzite ale hărţii, "y 
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Luptele din clidiri 


Ji să-ţi găseşti un loc cât mai ascuns posibil 
în care să iei poziţia de tragere şi să 
încerci apoi să găse$ti inamicul înainte 
ca el să te vadă pe tine era o însărcinare 
care îmi ocupa ore întregi pe zi. Nu s-a 
schimbat nimic, ba dimpotrivă, din 
* anumite puncte de vedere, lucrurile 

chiar s-au îmbunătăţii. 

Multiplayer-ul este disponibil în 
, diferitele moduri cu care ne-am obişnuit 

I până acum: deathmatch, team 

[ deathmatch, capture the flag, king of the 

hili etc. Putem opta pentru diferite 
specializări: sniper, gunner, medic şi 
CQB (nu ştiu ce înseamnă, dar din câte 
am văzut, e un tip care poate să anjnce 
chestii în aer). După cum vă daţi seama, 
jocul a devenit mult mai complicat Din 
păcate, pentru a-i simţi adevăr^ putere, 

I ar trebui să se întâlnească destui jucători. 

! Jocul suportă 50 de jucători pe acelaşi 

j. server. Vă daţi seama ce mă^ adevărat 

! poate ieşi. 

j Hărţile s-au schimbat faţă de ceea ce 

cuno^eam până acum. Majo#ieasunt 
tn oraşe sau au in centru aşezări mai mari 
sau mai mici, cu peisaje deşertice, pline ’ 
de galbenul nisipului. Pe majoritatiea 
hărţilor sunt cuiburi de mitraliere şi 
humvee-uri care au un traseu prestabilit 
I încercuind in mişcarea lor aşezarea. 

Jucătorul se poate urca în acestea şi poate 
I pune mâna pe puternica mitralieră cu 

t care sunt echipate. De asemenea, harta 

este survolată de elicoptere în care ne 
putem urca. jocul nu-ţi permite aceeaşi 
libertate ca în Battlefieid 1942, dar, spre 
deosebire de acesta, mi se pare mult mai 
accesibil unui număr mai mic de jucători 
(este fun şi în 5 sau 6). 
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Având în vedere faptul că mediul 
înconjurător se compune în cea mai 
mare parte din deşert, nu vom mai avea 
prea mulţi copaci, păduri, tufişuri în care 
să ne ascundem. In schimb, în adevărata 
pregătire a sniper-ilor de elită, jucătorul 
va deveni una cu solul în clipa în care se 
culcă pe nisip. Adică devine aproape 
invizibil, distingându-se cu greu forma sa 
în marea de nisip şi căpătând culoarea 
acestuia. Nimic rău, mai ales dacă ne 
gândim că astfel jocul devine şi mai 
dificil. 

Ceea ce lipseşte cu desăvârşire este 
sunetul pe care-l face jucătorul atunci 
când se mişcă. Devine 
foarte uşor peninj 


există, cel puţin în single player, chiar 
dacă ai ditamai tmpa de profesionişti 
după tine. De asemenea, jocul s-a 
apropiat prea mult de arcade. Sniper-ul 
nu mai trebuie reglat în funcţie de 
distanţă, pentru că se reglează automat, 
nu mai există tremuratul arniei în mână, 
iar restul armelor sunt mult prea exacte. 

O altă pacoste a jocurilor din ultima 
vreme: sunt prea scurte. Parcă totuşi, 
chiar dacă am obţinut şi rezolvarea 
întregului conflict somalez, jocul a ţinut 
prea puţin. Multiplayer-ul în schimb este 
drăguţ şi face toţi banii dacă reuşiţi să vă 
strângeţi destui (adică mai mult decât 
puţini). 

■ 


do harfl'şl 
să-ţi spintece 
spinarea, 

deoarece paşii lor nu se 
aud deloc. înţeleg că 
nisipul absoarbe 
zgomotele paşilor, dar 

nimic, frate. Apoi, mai 
sunt şi aşa-numitele 
iluzii optice: poţi să-l 
vezi pe celălalt, departe 
pe un deal, şi să tragi 
nebunul în el degeaba, 
iar el să vadă 
.j^oantele cum 

dârn^ldin 

■f^fcirîare 

afTtebui,.de,- 
vezi. 


Deka Force: Black Hawk Down 
aduce, cu siguranţă, îmbunătăţiri seriei. 
Jocul a câştigat foarte mult în atmosferă, 
în feeling. Din acest punct de vedere se 
apropie destul de mult de MOHAA, 
comparaţia putându-se face foarte uşor 
între Omaha Beach şi Operation Irene. 
Din păcate, s-a îndepărtat destul de mult 
de simulatoarele militare. Tactică nu prea 



















încă şase campanii 




Grafică 
Sunet 
Cameplay 
Multiplayer 9/10 
Storyline 7/10 


După lansarea lui The Cathering 
Storni, am reînceput să jcx: serios 
Heroes IV. Fără îndoială, îmi place la ne¬ 
bunie. Habar nu am de ce. Este pur si 
simpiu un joc plăcut, care în mod ciudat 
mă duce mai mult cu gândul la Heroes II 
decât la Heroes III. Deşi nu vine cu prea 
multe modificări, Winds of War este 
alcătuit dintr-un set de 


6 campanii destul de bine puse la punct, 
în primele 5 fiind vorba despre câte un 
erou pus pe cucerit lumea, iar în ultima 
despre un final în care destinele tuturor 
eroilor se întâlnesc în acelaşi punct. Deşi 
cucerirea lumii este un motiv simplu şi 
oarecum fuma 
modul tn care 
contracarează 
tea poveştii de bază. 

Cele trei 'creaturi" nou 
introduse sunt Catapult, 

Frenzied Gnasher şi 
Megadragon. Cel mai 
interesant dintre ele 
este fără îndoială 
Megadragonul, mai 
ales datorită celor 1000 
HP cu care vine din 
start. Catapulta este 
capabilă de asediu şi 
este dotată cu Creek 
Fire, ceea ce este destul 
de original, în particular 
vorbind. Locaţiile rwi sunt în număr de 6 
şi sunt doar pentm recrutare de creaturi. 
Prea nuilte lucruri despre acest add-on nu 
sunt de spus, exceptând cele câteva 
scenarii care sunt drăguţe şi numai bune 
de multiplayer. Evident, editorul de cam¬ 
panii a fost adus şi el la versiunea 3.0. 


Până acum nu am prea vorbit de¬ 
spre multiplayer-ul de Heroes IV, deşi 
de la introducerea lui ligile s-au format, 
iar lumea joacă destul de 
mult. Vă daţi seama că 
nu se pune problema de 
lag şi este perfect 
accesibil de pe dial-up. 
Singura lui problemă este 
faptul că, fiind tum-ba- 


sed, timpul necesar unui meci este 
destul de mare. însă şi satisfacţiile pot fi 
pe măsură. Probleme apar la cei care 
sunt în spatele unui ftrewall, eu nere¬ 
uşind să joc în aceste condiţii. Dacă 
sunteţi jucători buni, putefi chiar câştiga 
bani dacă vă înscrieţi in diferite ligi, 
sau competiţii internaţionale. Un 


astfel de loc este Heroes Toumament of 
Honor, pentru Heroes III şi IV, pe 
www.toheroes.com. In general, se joacă 
pe Gamespy, însă cel mai des se foloseşte 
Direct Connection datorită unor mici bug- 
uri pe care jocul încă le mai are. Până la 
Heroes V însă mai avem de aşteptat. 


Titlu 

HOMM IV; 

Winds of War 

Gen 

TBS 

Producător 

New World 

Computing 

Distribuitor 

3DO 

Ofertant 

Monosit Conimpex 
tel. 02Î-330.23.75 

Procesor 

P II 300 MHz 

Memorie 

128 MB RAM 

Accelerare 3D 

Opţional 

ONLINE 

www.3do.com/mighţ- 

andmagic/heroes4/ 


Evoluţia Heroes IV a fost una destul de 
ciudată. Toată lumea îl aştepta cu ne¬ 
răbdare, au existat adevărate manifestări 
de isterie pe internet, însă când minu¬ 
nea s-a înfăptuit, un întreg arsenal de 
buze umflate măturau 3DO-ul cu în¬ 
jurături, apostrofări şi salivă. Intr-adevăr, 
şi eu am fost dezamăgit de el în prima 
fază, fapt pentru care nu l-am luat in 
seamă o bună bucată de vreme. Şi aşa a 
fost şi curentul general. Au trecut câteva 
luni şi lumea a început brusc să vorbească 
în alţi termeni. Dintr-o dată jocul a de¬ 
venit unul de calitate. Cumî De ce? 
Răspunsul este simplu. Cu toţii aveam o 
idee fixă în ceea ce priveşte acest joc. 
3DO a făcut un pas înainte şi a riscat să 
ne-o schimbe. Evident, acest lucu le-a 
adus pierderi foarte mari la început, însă 
iată că acum recuperează. Dovada? 
Tocmai s-a anunţat că se va face şi un 
Heroes V. Dacă într-adevăr Heroes IV ar 
fi fost un eşec, atunci de ce Heroes V? 
Pentru a recupera pierderile cu Heroes 
IV? Puţin probabil. 



































VijBtcong 


□espre război şi pace 






, Departe de mine dorinţa de a tace 
vreun discurs prcVcontra război/pare. 
Citeam tnsă acum câteva minute un 
articol din LEVEL în care un ilustru 
coleg o dădea cu "americanii ă$tia..." 
aţa cum probabil vorbea ţi străbunicu' 
despre ruţii care i-au "luat" ceasul. Este 
ciudat cum un joc te poate trezi la 
realitate... el, care ar trebuia&te focă să 
uiţi de ea. Se pare însă că nu trebuie 
decât să vină momentul şi jocul (sau 
jocurile) potrivite. 

Uite, la câţiva metri în fata mea, în 
redacţie, avem un televizor. îl văd per¬ 
fect... monitorul meu intră pe prim plan, 
televizorul undeva mai în spate, vizibil 
însă. Joc deunăzi Vietcong, mă chinui 
prin junglă alături de câţiva camarazi de 
arme americani, omor ţi spulber câţiva 
"comunist bastanîsdl!)" ţi îmi mut 
privirea pe televizor. Irak, Bagdad, 
tancuri, soldaţi, focuri de artilerie, focuri 
de arme automate, pur ţi simplu 
focuri... E o senzaţie cel puţin stranie: 
unde să îti muţi privirea? Pe televizor 
sau pe monitor? Ce e mai "interesant"? 
O să joc peste câţiva ani un FPS în care 
o să "fiu" nenea ăla care se târăţie prin 
deţert (aţa cum văd acuma în direct pe 
CNN)? Mai mult ca sigur... O să îmi 
doresc asta? Până la urmă eu nu am fost 
în Vietnam, ce ţtiu despre războiul de 
acolo ţtiu din filme. îmi este deci mult 
mai uţor să accept un joc a cărui 
acţiune se desfăţoară în timpul unui 
conflict străin mie. O să fie oare la fel ţi 
cu Iraq: Final Strike, FPS-ul cu grafică 
demenţială (!!!), mod multiplayer ce 
suportă până la 120 de jucători (!!!) ţi 


care mai ţi vine cu niţte locaţii realiste, 
gen buncărul lui Saddam, realizate cu 
ajutorul hărţilor recuperate de 
americani tn timpul războiului? Şi mai e 
ţi ieftin, numai 29.99$ (!!!). Cum să 
refuzi aţa ceva? 

Mi-aţ dori ca toate conflictele să fie 
purtate într-un joc. Uite Bush, ia un 
Clock ţi dă-i un headshot lui Saddam... 
dar ai grijă că băiatu' are maus optic ţi 
nu fi tremură mâna când trage. Eh, 
vise... daţi cu bombe. 

□e la cehi vina JunQla 

Să revenim însă la gloanţele noastre 
virtuale ţi la morţii noţtri după care nu 
plânge nimeni (ah, ce bună e opţiunea 
asta de Save/Load!)... Adevărul e că nici 
tipii de la Pterodon nu au trăit războiul 
din Vietnam, aţa că e destul de 
interesant de văzut cât de bine au 
recreat niţte indivizi din Praga junglele 
vietnameze. 

Este deci cu atât mai surprinzător 
faptul că unul dintre capitolele la care 
jocul stă cel mai bine este atmosfera. 
Impecabil realizată, de la misiunile de 
antrenament până la poveste ţi acţiunea 
propriu-zisă. Hawkins, omul nostru, 
este detaţat la o bază americană aflată 
pe linia frontului care va deveni baza de 
operaţiuni de unde vor fi lansate toate 
misiunile din joc. Te trezeţti astfel în 
mijlocul unei baze vii, plină de soldaţi 
ocupaţi cu rutina zilnică, cu elicoptere 
trecând deasupra ta, cu o muzică demen¬ 
ţială ţi extrem de potrivită duduind din 
boxele unor casetofoane de prin jur etc. 


y Realismul ţi implicit feeling-ul sunt duse 
ţi mai departe, jocul purtându-te printr-o 
junglă deasă, mlaţtini cefoase, sătucuri 
ale indigenilor, prin soare, prin ploaie, 
ba chiar ţi pe timp de noapte. 

Ritmul jocului este departe de a fi 
unul rapid. Vietcong nu este un joc în 
care te arunci cu capul înainte în timpul 
unui schimb de focuri. De ce? în primul 
rând, jungla deasă nu îţi permite o pri¬ 
vire de ansamblu asupra unui "câmp" 
de bătălie decât, eventual, pe o rază de 
câţiva metri în jurul tău. în al doilea 
rând, orice rafală venită din direcţia 
unui inamic te poate năuci complet ţi 
dacă eţti neatent te vei trezi cu un fru¬ 
mos mesaj de "Mission Failed" pe ecran 
ţi cu dragul de Hawkins mort prin nu- 
ţtiu-ce junglă fără nume. 

în majoritatea misiunilor, te vei găsi 
la comanda unei echipe de soldaţi, fie¬ 
care specialist in domeniul său (Medic, 
Radioman etc.) ţi fiecare extrem de va¬ 
loros (mai ales medicul, pentru simplul 
fapt că te poate însănătoţi rapid, ţi 
Point-Man-ul fără de care nu prea te-ai 
descurca prin junglă). Poţi coordona 
miţcările echipei tale printr-o serie de 
comenzi simple ţi eficiente atâta timp 
cât misiunea la care participi nu este 
una prea complexă. Şi asta deoarece in 
cazul în care trebuie să treci nedetectat 
printr-o anumită zonă, trebuie să fii 
foarte atent la apetitul colegilor tăi 
pentru luptă (cum văd un inamic, cum 
sar la el). In rest, oamenii tăi se 
comportă cât de cât acceptabil, deţi 
dacă ar fi să aţtepti după ei, fiecare 
luptă ar dura o veţnicie, nici unul dintre 
ei nefiind în stare să ia o iniţiativă, să se 
arunce în spatele inamicilor sau să 
nimerească adversarul din primele 
10 gloanţe. Pe de altă parte, nici Al-ul 
vietnamezilor nu este mai strălucit, ei 
descurcându-se bine când vine vorba 
să-ti facă probleme de la distantă, dar 









fiind mult mai u$or de surprins atunci 
când eşti la doi paşi de ei. 

Reallemul, batâ-l virta 


După cum vă spuneam, cei de la 
I Pterodon au vrut un FPS militar realist şi 

asta au şi făcut. S-a văzut însă într-o 
mulţime de jocuri până acum că 
realismul este binevenit atâta timp cât 
are o limită. Pe care, bineînţeles, cei de 
, la Ptertldon au sârit-o. Altfel nu îmi 

^ explic txistenţa unui nivel în care te 

plimbi zeci de minute prin nişte tuneluri 
, săpate de vietnamezi (realiste, nu zic 

nu, dar tot claustrofobice şi căcănii), în 
care te mişti cu viteza melcului şi mai 
tragi din când în când în nefericiţii care 
s-au nimerit pe traseul tău. 

Engine-ul grafic al jocului nu este 
unul nemaipomenit. Ar fi fost o grafică 
urâtă dacă acesta ar fi fost folosit la un 
alt joc decât Vietcong. 

Aici însă se potriveşte, cu toate 
j junglele pline de vegetaţie, cu mlaştini, 

liane şl râuri murdare. Este un alt punct 
în favoarea jocului, al realismului şi al 
feelingAilui... 

Muzica din Vietcong este una cum 
nu se putea mai potrivită pentru un 
astfel de joc. Sountrack-ul a fost selectat 
cu atenţie şi conţine câteva melodii 
definitorii pentru acea perioadă ("Riot 
on Sunset Strip" - The Standells, "I 
Wanna Be Your Dog' - Iggy Pop etc). Şi 
în plus, de câte ori ai avut ocazia să 
asculţi într-un joc o melodie ca 'Hey 
joe" a lui jimmy Hendrix cântată de 
Deep Purple? 

{ Partea de multiplayer din joc poate 

fi definită ca o combinaţie între Soldier 
of Fortune II şi Battlefieid 1942. Având 
la dispoziţie un întreg arsenal de arme, 
excelent balansate şi diferenţiate, fiecare 
cu plusurile şi minusurile sale (timpi de 



încărcare mari, dar preaz% mai bună, 
încărcător mai spaţios, dar putere de foc 
mai mică etc.) şi câteva hărţi cel puţin 
interesante (cele de junglă sunt geniale), 
eu cred că şervetele de Vietcong o să 
concureze serios cu cele de Battlefieid 
sau Medal of l-ionor. 

înapoi la bazâ 

Vietcong este fără doar şi poate un 
joc atmosferic, un FPS bine realizat, cu 
un gameplay neaşteptat de proaspăt şi 
un mod multiplayer de încercat. Ca 
simulator militar este însă sub 
Operation Flashpoint, dar nici asta şi 
nici realismul câteodată exagerat sau 
bug-urile (luaţi-vă ultimul patch de pe 
CD-ul LEVEL) nu reuşesc să distrugă 
jocul. Nota spune totul. 
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Ba eram chiar tânăr şi frumos. Zburătă¬ 
ceam liniştit şi ferice printre lalelele din 
grădină şi priveam răsărituri de soare de 
dimineaţa până noaptea târziu. Am cres¬ 
cut intre timp, am distrus grădina şi 
mi-am făcut un garaj. Am două triciclete, 
o bicicletă şi o rachetă de tenis. Am ră¬ 
mas insă cu amintirile frumoase din 
copilărie. 

Până astăzi... Până când am aflat cu 
stupoare că I was an atomic mutant. 
Urât, rău şi fără lalele. De ce?! Mi-aţi 
distrus copilăria! 

Am tes«, suntem ţi vom fi 

Experimentele atomice m-au schim¬ 
bat definitiv... Mi-a mai crescut o mână 
cu care să mă conversez, cel de-al treilea 
ochi stă tot timpul inchis, iar urechea de 
la şold ascultă toate bârfele. Dar nu sunt 
singur, mai sunt şi alfii. Voi, pe de altă 
parte, nu aveţi cum să ştiţi despre noi şi 
viaţa adevărată a unui mutant. Am însă 
soluţia pentru voi: I Was An Atomic 
Mutant, un joc pentru PC în care NOI 
facem legea. Da. Suntem nişte staruri! 

M-a apucat melancolia din nnomen- 
tul în care am dat nas în nas cu filmu- 
leţele din joc. Ah, ce vremuri... anii '60, 
anii atomului, ai Cubei şi ai isteriei inter¬ 
naţionale. O groază de filme s-au făcut 
despre efectele devastatoare (sau nu, 
uitaţi-vă la mine!) ale experimentelor 
atomice. Mai toate proaste, restul abso¬ 
lut penibile. Tocmai de aia, când am vă¬ 
zut că intro-ul abordează problema ca 
Mystery Science Theatre ("Cinematogra¬ 
ful Misterelor", un film pe care vi-l reco¬ 
mand), mi-am zis "asta e"! Un pic de 
umor nu strică niciodată. 




Am avut de ales între o reptilă, o fe¬ 
meie gigantică (am cunoscut odată o mu¬ 
tantă din asta; m-a speriat şi atunci, m-a 
speriat şi acum), ceva extraterestri şi, 
evident, un creier. Delicios... Pornim cu 
creierul, zic eu. Cu materia cenuşie la 
atac! l-am spart, i-am distrus, i-am umi¬ 
lit. in doar două minute am pus pe bu¬ 
tuci un întreg oraş şi i-am dat foc defini¬ 
tiv. Parcă eram din nou copil: trăgeam 
cu nişte raze laser din ochi, ascultam la 
căşti aceeaşi muzică stupidă, mai zbiera 
câtea unu' "SHOCKING!!!" de se cutre¬ 
murau neuronii în mine. Frumos, ce să 
vă zic. 

Am mai făcut o misiune. Acum era 
noapte. Tot un oraş. Tot pe butuci şi 
apoi scrum. Tot muzică din aia. La fel de 
"SHOCKING!!!". Aceleaşi raze. Excelent, 
demenţial, distractiv. 

Şi încă o misiune. "SHOCKING" şi 
apoi pe buluci. Scrumul era pe oraş. 
Căştile îmi zbierau în ochi. Razele laser 
îmi trăgeau din urechi. 

încă o misiune. încă un oraş. Era 
după-amiază. iarăşi butuci. Un oraş care 
striga "SHOCKING" în căştile scrumului. 
Trăgeam cu ochii din razele laser... 

Am un amic care lucrează la o re¬ 
vistă, MutantLEVEL. Nu, nu aşa îl chea¬ 
mă pe el, aşa îi zice revistei. Pe el îl 
cheamă MutaniMITZA, fără nici un fel 
de legătură cu mutaţiile genetice... L-am 
întrebat ce are jocul ăsta de reuşeşte să 
mă plictisească, deşi pare atât de fain! 

M-a luat de o ureche, s-a uitat atent 
in ochiul meu şi mi-a spus ceva despre 
gameplay-ul de ciocolată. Sau cacao... 
ceva de genul ăsta. Cică nu e bine ca 
intr-un joc să ţi se dea totul pe tavă, de 
la început. Adică să ai din primul mo¬ 
ment toţi monştrii (între care oricum nu 


sunt prea mari diferenţe, zicea el) şi to 
armele. Cică unde mai e plăcerea? 
Penţru ce mai lupţi? Să dislrugi oraşe... 
se pierde farmecul după un sfert de oră. 
Să faci scor? Păi şi cu cine să-l compari, 
că nu există o bază de date pe Internet 
unde să te lauzi că ai distrus to 
şefe cu minimum de efort. Mai zi 
ceva de control... control sau rr 
mai ştiu. Spunea că e urât din partea lor 
să nu te lase să vezi unde tragi, cică 
trebuie poziţionată altă cameră şi încă 
alte câteva chestii. 

Am stat şi l-am ascultat şi parcă avea 
dreptate. Omul e deştept, ştie ce spune... 
eu tind să-l cred. Oricum, at 
am timp de joc. M-am plictisit de ace¬ 
leaşi oraşe şi aceleaşi zbierete. Fac totul 
pe viu de acum înainte. Ies pe stradă şi 
îmi dau cu stâlţxrl în cap. Fac ravagii... 

Dacă mai zbiară vreunul “SHOCK- 
INGl!!', îi dau cu autobuzul în cap. 
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Distribuitor Valusoft_ 
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pentru că nu ar face fată în nicdiul 
imediat înconjurător. Scintilla, nişte 
insecte nK-canice urâte foc şi 
periculoase dinamită, sunt principalul 
elenKmt energetic al navei şi trăiau până 
nu demult în pace şi prietenie cu Vantir, 
altă rasă. Ăia Mecanici, fără nume, sunt 
controlaţi evident de un Overlord. Ei 
sunt cei care caută să găsească o 
metodă pentru a controla totul şi pentru 
a fi puterea principală pe navă. Totul ia 
foc când apare o altă rasă (oare a câta?), 
Cimidae, care începe să mănânce tot. 

Indiferent ce personaj vei alege, tot 
ce ai de făcut este să cauţi un loc pe o 
planetă apropiată unde oamenii să 
poată ajunge şi trăi paşnic între ei. 

Aceştia nu sunt de fapt decât doi, plus 
un fost sclav cu origini ner unoscute şi 
urât cu draci şi tu. Care tu? Vei vede^ 

Din c auza arborescentei pe rare o va 
căpăta, nu vă pot dezvălui toată 
povestea în acest articol. Tot ce vă pot 
spune este să vă aşteptat! la o grămadă 
de idei noi, de personaje curioase şi de 
zei viermi. Deja am spus prea multe. ^ 


Harbinger 


THsl;ram est;e ocupai: de 
hoarde mecanizErte 


într-un viitor foarte îndepărtat de al 
nostru, când tot universul ne vă sta la 
picioare şi rasele adiacente ne vor slăvi 
şi servi la masă, cine va dori să facă un 
ban va trebui să-şi facă rost de o navă şi 
să plece la făcut comerţ. Cam aceeaşi 
idee stă la baza poveştii din Harbinger. 
Mai întâi cine este Harbinger... sau ce. 
Contrar aşteptărilor mele, Harbinger nu 
este numele eroului, al vreunei rase şi 
nici măcar al băiatului ăla rău. 
Harbinger este chiar nava pe care se va 
întâmpla tot ce vă voi povesti. Pe 
această navă va apărea un conflict între 
cele câteva rase care de(in supremaţia. 
Oamenii, foarte putini la număr, sunt 
izolaţi într-o hală de unde nu prea ies. 


> Mai ţineţi voi minte când pe vremuri se 
juca Diablo 1 ? Mai ştiti voi când 
cutreierat! biserici invadate de tot felul 
de zombilici şi de morţi ncmoiţi şi 
căutat! armuri care mai de care mai 
meseriaşe? lată că a revenit moda 
hack&slash-ului. Harbinger, clonă 
evidentă de Diablo, vă dă din nou 
posibilitatea de a umbla prin labirinturi 
şi de a recupera terenul pierdui de cei 
buni în fata celor răi. Mult timp am jucat 
şi răsjucat Diablo 1 şi expansion pack- 
ul lui, Hellfire, pentru feeling-ul pe care 
mi-l dădea şi pentru atmosfera lui în¬ 
chisă. Mult timp am aşteptai şi Diablo II 
pentru a regăsi aceeaşi atmosferă plină 
de mister şi de monştri supărat! pe 
viată şi pe tot ce este în viaţă. L-am 
jucat şi pe el. 

Dar apoi am vrut şi mai mult. Am 
vrut ceva care să îl depăşească. Am vrut 
ceva care să îmi ofere acelaşi fceling, în 
acelaşi mod, dar cu altă substanţă 
nutritivă. Şi am auzit de Harbinger. Am 
stat ceva vreme pentru a-l juca. 
Informaţiile care ni se ofereau îmi 
dădeau de înţeles că ar fi următorul 
Diablo. Acelaşi mod de "lucru" cu o 
poveste care nu seamănă cu nimic de 
până acum, dar care prezintă un interes 
maxim. Vreţi să vedeţi ce s-a ales de el? 
Citiţi în continuare. 




nu aveam armură 
pentru tot corpul. Omul 
este lipsit de protecţie pe braţe şi 
picioare. E păcat, pentru că ştim cât de 
variată putea fi armura unui personaj 
din Diablo şi câte elemente se puteau 
modifica prin adăugarea unei singure 
piese în costumaţie. 

Apoi este Gladiatorul. El sparge tot. 
După cum spuneam la început, 
povestea este foarte complexă. Acest 
gladiator îşi găseşte începutul şi 
constructorul în cursul campaniei pe 
care o duci la capăt împreună cu Omul. 
Conştiinţa sa aparţine de fapt unui 
nepot al unuia dintre ocupanţii navei. El 
a fost ucis de către hoardele “fasciste". 
Iar un mecanic cu suflet mare i-a intro¬ 
dus creienji în corpul unui Gladiator. 
Gladiator egal robot mare, cu putere de 
foc mare, cu rezistentă mare la gloanţe 
şi cu un rucsac foarte încăpător. 


Cine ae joacă de-a 

Fă« Frumoa... ţi poate chiar 

de-a lieana Coeănzeana 

Să vedem cine va salva ce este de 
salvat şi va distruge ce este de distrus. 
După cum suntem obişnuiţi din jocuri 
asemănătoare, vom avea de ales între 
mai multe tipuri de personaje, trei în 
speţă, diferite între ele prin modul di¬ 
ametral opus prin care vor rezolva, în 
mare, aceleaşi probleme. 

Primul tip ar fi OMUL. El reprezintă 
categoria medie a personajelor. Mai 


putea fi aşezat pe cască, armură şi armă, 
va avea de oferit ceva în plus pentru o 
mulţime de feluri de tragere şi efecte 
devastatoare asupra inamicilor. Pentru a 
suplini lipsa vrăjilorîn acest joc, cei de 
la DreamCatcher au introdus o grămadă 
de EMP-uri, şocuri electrice, lame 
corozive, narcotice şi purulente. Cu cât 
obiectul din dotare va fi mai ridicat în 
nivel şi, implicit, mai scump, cu atât 
numărul de slot-uri va fi mai mare şi 
obiectul va suporta mai multe cipuri. O 
chestie care m-a deranjat a fost faptul că 


trage un glonţ, mai pune o mină, mai 
taie cu baioneta din dotare, face orice 
pentru a termina totul prin metode 
clasice. Nu este prea spectaculos şi nu 
are nici vreun element ieşit din comun 
care să-l facă să devină preferatul meu. 
Rezolvarea pe care o găseşte el 
conflictelor nu lasă loc de întrebări şi 
nici nu te face să te simţi cumva mai 
deosebit. El se va folosi de tot felul de 
cipuri pentru a creşte Armor Class-ul şi 
damage-ul pe care îl va face cu armele 
sale. Ca să fac o paralelă cu Diablo şi cu 
tot ce ne oferea acest joc de referinţă 
pentru Harbinger, vă voi spune că 
aceste cipuri vor funcţiona la fel ca şi 
amuletele şl inelele. Fiecare cip, care va 
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Pe lângă pistolul din dotare, acest 
Gladiator mai poartă şi un săbioi după 
el (avantajul celui cu 10 ani de tras de 
fiare în spate), cu care rupe şi sparge tot 
ce se apropie de el. Primul element care 
îl scoate din tipar pe acest personaj este 
robotelul pe care îl poartă pe umăr. 
Acest robotei poale fi trimis să facă 
curat înaintea stăpânului. El nu 
acţionează de unul singur, ci este 
controlat de tine. Când porneşti cu el. 
Gladiatorul rămâne fără apărare unde îl 
laşi. Robotelul are o putere de foc 
remarcabilă. Mai ales la începutul 
campaniei când nu ai tot ce îţi trebuie, 
el va putea rezolva orice problemă îti 
apare în cale. Cu toate acestea, 
posibilităţile sale sunt destul de limitate, 
deoarece nu va putea deschide uşi sau 
culege ce găseşte pe jos. Pe măsură ce 
povestea se adânceşte, acest robotei 
poate fi schimbat cu un altul mai 
performant. 

Cel de-al treilea personaj este 
Culibine. Ea, căci de data aceasta este o 
ea, are o origine incertă şi este de 
departe cea mai spectaculoasă din 
punct de vedere gameplay dintre cei 
trei. Ei nu îi vom mai cumpăra armuri 
sau tot felul de arme fantasmagorice. 

Tot ce îi trebuie ei sunt nişte mănuşi aka 
gauntlets. Cu cât acestea sunt mai bine 
făcute, cu atât energiile interioare ale 
Culibinei vor fi mai bine canalizate şi se 






vor transforma în diverse forme de 
distrugere în masă. SkilI-urile prezente 
în acest joc sunt diferite pentru fiecare 
tip de personaj în parte. Cu toate că ele 
sunt personificate şi folosesc fiecărui 
personaj, ele sunt cam putinţele. 
Culibina are un skili care permite 
adăugarea mai multor modalităţi de 
apărare sau de atac pe lângă cele 
clasice. Ele vor apărea ca nişte orburi ce 
se învârt în jurul personajului şi vor 
atenua din damage-ul făcut asupra sa, 
sau vor ataca independent adversarii 
aflaţi la o distantă bine determinată. 
Aceste orburi vor folosi o energie 
independentă şi vor putea fi folosite 
atâta timp cât ea există. Limita acestei 
energii şi numărul orburilor vor fi deter¬ 
minate de importanta acordată skili-ului 
respectiv. Culibina mai poate recurge la 
o stratagemă. Când este înconjurată de 
inamici şi nu poate face fată prin 
mijloace claşice, ea poate împrăştia ra- 
dial o undă distructivă foarte puternică. 
Această undă îi va scădea însă din viată 
în momentul în care este emisă. 

Grafica nu este una care să te dea 
pe spate, dar este funcţională. Totul în 
jur arată bine, dar nu este ceva 
nemaivăzut. Luminile sunt bine 
implementate, personajele au umbre 


real time, iar culorile vii şi variate sunt 
prezente la toate nivelurile. Din păcate, 
nu este prezentă o opţiune de zoom, 
aşa că nu vei putea vedea de aproape 
cum arată personajele sau restul 
obiectelor din jur. Ar fi fost interesant de 
văzul cum se prezintă de aproape 
arsenalul şi armurile de pe tine. Al-ul 
este un pic mai bun decât cel prezent în 
jocurile cu idee asemănătoare. Adică 
inamicii vor căuta să te încercuiască ori 
de câte ori au ocazia, vor fugi să caute 
întăriri când sunt răniţi foarte grav şi vor 
trage după tine la întâlnire. Cu toate 
acestea, strategia point and click nu este 
pusă la grea încercare şi te vei putea 
strecura cu uşurinţă printre adversarii 
tăi. 

Sunetul este unul dintre punctele 
forte ale jocului. Cu suport pentru 
tehnologia EAX, Harbinger te aruncă în 
mijlocul unui mediu plin de sunete ce 
te asaltează din toate părţile. Sursa 
zgomotului îşi va schimba simţitor 
direcţia şi intensitatea în funcţie de 
mişcările tale şi de cei care vin să te 
atace sau să te ajute. O mare bilă roşie a 
primit jocul din partea mea pentru 

Un lucru pe care am uitat să îl spun 
unde îi era locul este prezenta unor 
stâlpi şi găuri radioactive de două 
culori. Sunt cele verzi şi cele roşii. Să nu 
faceţi ca mine şi să fugiţi de ele. Ele sunt 



RevieW LEVEL 



nişte elemente care îţi şunt de ajutor... 
cel puţin alea verzi. Radioactivitatea 
verde te ajută să faci reload-ul armei 
mai repede. Mult mai repede. Mai ales 
când sunt două sau mai multe în jur. 
Pentru Culibina, această radioactivitate 
mai ajută şi la reîncărcarea vieţii. 
Radioactivitatea roşie, în schimb, va 
face exact opusul. La Om şi la 
Gladiator, energia armelor va fi suptă, în 
timp ce viaţa Culibinei va 
scădea drastic când se 
va afla lângă acest fel 
de radioactivitate. 


Mi-a plăcut mult 
acest joc. Cu toate 

l-am terminat nu 
mă mai atrage în 
felul în care m-a 
atras la început, jocul mi- 
a făcut o impresie foarte 
bună. îl recomand cu 
căldură fanilor acestui 
gen şi aştept o 
continuare. Chiar a fost 
lăsat loc pentru un "va 
urma" la sfârşitul poveştii. 
Nu vă feriţi de Harbinger, 
căutaţi-l! 
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Apache Air Assault 



Flight: arcade 
fără ţărani 
irakieni cu flinte 


ucigaşe 


S-a demonstrat de curând că cel mai 
mare inamic al flotei aviatice americane 
nu sunt nici bateriile antiaeriene, nici 
rachetele ghidate laser, ci ţăranul cu 
mustaţă si flintă, care doboară tot ce 
zboară mai sus de firul ierbii, are elice, 
face gălăgie şi se cheamă AH-64 
'Apache" Attack Helicopter (asta dacă 
nu se doboară singure...). Urmarea 
constă de obicei în doi piloţi americani 
cu feţe spăşite de băieţei care au spart 0| 
vftrtnă fSau, mă rog, sparte cu o vitrină) - 
care apar le televiziunea irakiană, 
douăzeci de ţărani irakieni în delir şi o 
lume uimită cum de s-a putut întâmpla 
atare atrocitate terorist-anti-americană. 

Activision Value a mirosit 
potenţialul comercial al războiului şi, 
împreună cu InterActive Vision şi 
RenderWare, a lansat Aţjache Air 
Assauli, un 'aproape" simulator de 
elicopter, care face însă cu succes 
concurenţă celei mai cunoscute serii de 
helicopter-sim-uri din istorie: 

Comanche, de la Novalogic. Adevărul 
este că, de la Comanche 4 încoace (o 
dezamăgire pentru fanii simulatorului 
hardcore) piaţa jocurilor pe PC a clacat 
la capitolul simulatoarelor de elicofrter. 
Trecută e vremea când )ane's şi 
Novalogic scoteau ca pe bandă rulantă 
flight sim-uri bunicele. 


... şeicul din Banhar (ţară inventată 
de producători şi al cărei nume, habar 
n-am din ce motiv, înseamnă în 
portugheză 'a spăla"... bani?). Individul 
acesta conduce o organizaţie terorist- 
crtminală axată pe genocid, denumită 
simplu "The Solar Martyrs". în 
concordanţă cu majoritatea jocurilor ce ^ 
simulează conflicte contemporane, 
acţiunea din Apache Air Assauh se 
petrece în viitor, în 2004 (deşi povestea 
începe în iulie 2001, când The Solar 
Martyrs devin cu adevărat periculoşi - 
fac prostia să revendice atacuri 
teroriste). SUA, acest Vlad Tepeş al 
lumii, se pregăteşte să le tragă o ţeapă, 
atacând Banharul cu o mică forţă 
specială. Atât de mică este această forţă 


specială, încât se reduce, practic, la un 
singur elicopter. Şi, vorba cântecului, 
'avion, aeroplan, jucătorul la volan". 
Lăsând folclooil la o parte, Apache Air 
Assault este floare la ureche în primele 
trei misiuni şi ditamai aranjamentul flo¬ 
ral la ureche după aceea. M-am trezit că 
dificultatea atinge brusc cote alarmante, 
fără nici un preaviz. Asta probabil ca să 
ne arate producătorii cât le e de greu 
americanilor când se bagă in conflictele 
altora... adică în crizele mondiale. Cu 
ocazia asta, mă întorc la o temă care 
apare frecvent în jocuri: propaganda 
pro-americană. După ce am văzut ce 
ştie C&C Generals în privinţa asta, acum 
e rândul unui joc cu buget mic să-şi 
încerce norocul. 'Subtilităţile" nu 
lipsesc: în misiunea 'Apără sondele 
petroliere', jucătorului i se susură 
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dulce: "Try not to destroy the drilling 
shafts - we don't want to destroy them 
because they may prove USEFUL at the 
end of the operation.” Cum să nu? Evi¬ 
dent! Dacă scopul de bază al acestei 
misiuni este deposedarea lui Al-Zahir 
de combustibil, iată $i adevăratul mobil 
al acţiunii. InterActive Vision nu a avut 
nici o jenă in a pune în joc adevăratele 
motive ale unui război 'de eliminare a 
unei facţiuni terorisţe"; petrolul. 

Este Apache Air Assault simulator 
de elicopter? Da $i nu. ”Da" mai puţin, 
pentru că modelul fizic este redat la un 
minim acceptabil (turbulenţe, inerţie), 
modelul elicopterului fiind suficient de 
detaliat. Tot aici contribuie $i faptul că 
elicopterul "face ca toţi dracii" când este 
avariat serios (pierderea unuia dintre 
motoare sau a rotorului din coadă). Se 
poate spune că este realist si în cazurile 
în care doar apropierea elicopterului de 
zona unde se află teroriştii îi sperie si îi 
îndepărtează. "Nu" este simulator 
pentru că fizica "realistă" poate fi 
abandonată în favoarea unei fizici 
arcade cu o apăsare de F12, pentru că 
starea de avariere a aparatului este 
reprezentată printr-o bandă verde care 
devine roşie (fără să ştii niciodată exact 


ce se strică), pentru că elicopterul acesta 
poate înghiţi până la patru rachete 
ghidate până să îsi piardă vreun şurub, 
pentru că lipseşte cu desăvârşire 
controlul asupra sutelor de elemente ale 
cockpit-ului (pot fi controlate doar 
armele <mitralieră de 30mm, rachete 
neghidate Hydra, rachete ghidate 
Hellfire si rachete Zuni, tot neghidate, 
însă mai putemice>, stergătoarele de 
parbriz, night-vision-ul si cele două 
motoare - start, collective, stop) si, nu în 
ultimul rând, pentru că succesul 
misiunii este calculat în puncte (ca în 
orice arcade). 

Vulturul Negru pe Joe 

jocul încearcă să aducă ceva 
elemente de atmosferă musulmană prin 
muzică si decor. Totuşi, deşi îţi pierzi 
speranţa de a vedea si altceva în joc 
decât terorişti, TAB-uri si tancuri în 
desert, Apache Air Assault te mută prin 
misiunea a noua în America de Sud, 
unde e junglă, faci "River Raid" împo¬ 
triva unor convoaie de gunboats bine 
apărate, plouă mult si trăsneşte de ma¬ 
ma focului (ceea ce dă un efect plăcut 
jocului). Totuşi, grafica este slăbuţă rău 
pentru epoca noastră (texturile din 
preajma solului au mari probleme, iar 
copacii sunt reprezentaţi prin texturi 
dispuse în X). Al-ul este slăbuţ (reacţiile 
sunt agresive, fără învăluiri, retrageri 
etc.), nu există opoziţie aeriană, 
campania este absolut statică (nimic din 
ce faci nu pare a avea efect asupra 
misiunii următoare), iar dacă te apuci să 
tragi în puţinii aliaţi din zonă (câţiva 
soldaţi care patrulează pe crucisătonjl 
sau în baza de pe/din care decolezi, un 
tanc singuratic etc.), nu pierzi misiunea, 
nu eşti atacat, nici măcar nu pierzi 
puncte. Multiplayer nu există. însă cine 
vrea să se dea cu elicopterul poate 
liniştit să încerce Apacfie Air Assault. 
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\ ^onn Clancy's Rainbow Six 3: 

Raven Shieid 


Bush, aşa ceva îţi 
t;rebuie ţie! 



deosebită, producătorii contând pe 
primul joc pentru a-li scoate o grămadă 
de bani din buzunar. Nici nu mă 
puteam înşela mai amarnic. 


, Speriat de amploarea pe care a luat-o 
războiul din Irak, cu mai mult de o lună 
înainte ca voi să citi)i acest articol, m-am 
hotărât să încep într-o notă pesimistă. 
Nu sunt de acord în nici un fel cu 
războiul, mai ales cu acesta, şi sunt 
profund dezgustat de rezolvarea pe 
care tovarăşul Bush a găsit-o în Orientul 
Mijlociu. Dacă tot voia să îl dea jos pe 
Saddam, şi doar pe Saddam, putea 
foarte bine să trimită o echipă de 
meseriaşi, ca cei din Raven Shieid, şi 
totul era okidoki. Cam atât despre 
războiul real, să trecem la lucruri mai 
serioase: jocurile. 


Tom Clancy ăsta are nişte idei de te 
dă pe spate. Mai prinde şi o firmă cum 
este UbiSoft şi dă moaite-n cartier. 

După cum bine se ştie, Rainbow Six a 
surprins de la primul joc al seriei cu 
elementele sale nemaivăzute până 
atunci. Strategie adevărată pe echipe, 
coordonare milimetrică a asaltului, 
misiuni de infiltrare sau de distrugere în 
masă, şi toate acestea cu o grafică, sunet 
şi feeling de milioane. Seria Rainbow Six 
este printre cele mai fructuoase şi bine 
vândute jocuri de până acum. Şi are şi 
de ce. 

A apărut Raven Shieid. A apărut 
Raven Shieid imediat după Splinter Cell. 
Nu ştiam la ce să mă aştept. De fapt, 
ştiam la ce să mă aştept: la un titlu 
căruia nu i s-a acordat o atenţie 


Cum în aceste vremuri de restrişte 
organizaţiile teroriste apar ca muştele la 
căldură, trebuie să apară ca un plici şi 
nişte organizaţii antiteroriste. Şi cum 
cele mai bune organizaţii de acest fel 
sunt cele care pot salva lumea de la 
dezastru in doar cinci paşi uşori, iată că 
a apărut Raven Shieid. Cea mai cea şi 
cea mai hăis. O adunătură de elemente 
din toată lumea, cu ani de zile de 
antrenament în spinare, stau în linia 
principală de atac. Nu trebuie neapărat 
să fii un 'el'; dacă eşti femeie dar poţi să 
i-o tragi lui Van Damme cu o mână la 
spate şi cu una în buzunar, atunci eşti 
omul lor. Raven Shieid te mănâncă. 

După cum spuneam, această 
organizaţie nu a luat fiinţă doar pentru a 


Ni 








da motiv de înfiinţare unei grupâri 
leror isle, ci, surpriză, a fost chiar invc 
De data aceasta 
Raven Shieid va 
. trebui să lupte 

împotriva unei 
^ formaţiuni neo- 





Eu dc ce nu îmi permit aşa ceva? 

naziste, care îrKearcă să ducă lunrtea de 
râpă şi să pună mâna pe fondurile 
naziste din cel de-al doilea război 
mondial. Toate acestea Ic aflăm chiar 
din intro-ul jocului, în care doi nazişti 
de pe vremea lui Hitler pun la cale, într- 
un Zagreb decimat de bombele aliate, 
revenirea în fotlă a regimului totalitarist, 
când se vor mai linişti apele. Peste zeci 
şi zeci de ani, prin 2005, nişte tineri raşi 
in cap pun mâna pe documentele şi 
arhivele conturilor şi sub atenta 
supraveghere a foştilor nazişti plănuiesc 
nenorociri peste nenorociri. 

Cu toate că acest intro al jocului ne 
pune în temă direci cu povestea in jurul 
căreia se învârte toată acţiunea, în 
momentul în care ponteşti campania de 
deratizare, totul este în ceată. Totul va 
pomi de la nişte atacuri aparent aleatorii 
asupra câtorva linte neimportante, dar ^ 
documentele găsite la fa|a locului şi 
inteligenta ascuţită a celor care se 
ocupă cu sortarea informaţiilor vor in¬ 
dica adevărul: lumea trebuie din nou să 
lupte împotriva nazismului. 

După cum am spus, ţintele vizate 
de către terorişti sunt foarte variate. La 
prima vedere nu pot avea nici o 
legătură între ele. Acest lucni va face 
deliciul jucătorului. Cu cât este mai 
variată acţiunea, cu atât este gameplay-ul 
mai antrenant şi jocul mai de succes, 
lată cum ne vom plimba prin fabrici de 
împachetat came, prin bănci luate sub 
asediu, prin reşedinţele senatorilor 
argentinieni şi prin vilele bancherilor 
din Insulele Cayman. lama ne va prinde 
prin munţi înalţi şi peşteri umede, iar 
vara pe ţărmurile însorite ale oceanului. 
Este culmea cum toti bandiţii ăştia îşi 
permit să se plimbe pe urxlc le vrea 
pipota, iar noi, oamenii sărmani, 
muncitori şi cinstiţi, strângem din dinţi 
un an întreg pentru a ajunge la marc o 
săptămână pe an. Bandiţii... Merită ce le 
pregătesc băieţii de la Raven Shieid! 

> 



C artuş: 9 x 19mm Parabellum 
Tip de muniţie compatibilă: FM), )HP 
Mod de tragere: Automat 
Capac itate încărcător: 20 
Mcxiificări adiţionale: încărcător cie ca¬ 
pacitate mare 





Cartuş: 9 x 19mm Parabellum 
Tip de muniţie compatibilă: FM), H)P 
Mexf de tragere: foc cu foc, rafală, automat 
Capacitate încărcător: 30 
Modificări adiţionale: încărcător de ca¬ 
pacitate mare. mini-lunelă 


BPAB-ia Shotgun ISg 




Cartuş: calibru 12 

Tip de muniţie compatibilă: 00 Bucle, 
Slug 

Mod de tragere: ftx: cu fcx- 
Capacitate îrKărcător: 8 
Mcxiificări adiţionale: nu suportă 



Cartuş: .30cal Winchester 

Tip de muniţie compatibilă: FM), )HP 

Mcxl de tragere: fcx; cu fcx; 

Capacitate încărcător: 4 
Mcxiificări adiţionale: lunetă cu detec¬ 
tor de căldură 
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Catlu»: 7.62 x .SImm NATO 

Tip de munille compatibilă: FM), )HP 

Mod de tragere: fot cu foi 

Capac itate încărcător: 10 

Modificări adiţionale: lunetă cu diHei - 

tor de căldură 


Cartuş: 5,7 x 28mm Belgium 
Tip de muniţie compatibilă: FM) 
Mod de tragere: foc cu foc, automat 
Capacitate încărcător: 50 
Modificări adiţionale: amortizor 


Cartuş: 5.56 x 45mm NAtO 
Tip de muniţie compatibilă: FM) 
Mod de tragere: foc cu foc, automat 
Capacitate înc ărcător: 30 
Modificări adiţionale: amortizor, 
încărcător de i apacitate mare 


It; nfle 7.Bennm 


Cartuş: 7.62 x 51 mm NATO 
Tip de muniţie compatibilă: FM| 
Mod de tragere: foc cu foc, automat 
Capacitate încărcător: 20 
Modificări adiţionale: amortizor, 
încărcător de i apacitate mare 



j| unui buget militar 


Dacă tot ei hipamentul din acest joc 
este la ordinea zilei pentru trupele speci¬ 
ale ale unei ţări oarecare, atunci mă fac 
impresarul lor. Am rămas cu gura căscată 
când am văzut grămada de ustensile ce 
pot fi folosite in lupta cu oamenii răi. Cu 
toate că şi în jocurile precedente ale seriei 
Rainbow Six, arsenalul şi obiectele adia¬ 
cente c-rau multe şi variate, Ravcn Shieid 
este cel care pune capac şi punclul pe i. 
După cum am fost obişnuiţi, înainte de a 
pleca in misiune trebuie să pui la punct 
strategia de atac, echipamentul cu care 
vei pleca, echipele care vor urma diferite 
waypoint-uri şi oamenii care te vor însoţi 
la luptă. 

Dacă nu eşti omul cate să planifici 
totul amănunţit, nu este nici o problemă, 
locul vine cu câte două strategii predefi- 
nite pentru fiecare misiune. Una este cea 
cu echipe pentru suport, cu waypoint- 
urile predefinite şi echipamentul deja ales. 
Cea de-a doua este una doar pentm ac¬ 
ţiune sută la sută. Nici un fel de suport 
adiacent, nici un fel de traseu prestabilit şi 
arme care să facă cea mai mare distruge¬ 
re. Faci cum te duce capul şi cât te duce 



Dacă totuşi vrei să simţi la maxim că 
joci şi că vei conduce tu totul, iei nimic şi 
faci oţetul şampanie. Mission planning-ul 
este cel mai evoluat de până acum. îna¬ 
inte de misiune vei avea parte de o înre¬ 
gistrare video în cele mai mici detalii asu¬ 
pra zonelor de acţiune. Aşa că dacă vei 
face tu traseul, vei vedea fiecare porţiune 
a hărţii real-time. Este o adevărată nebu¬ 
nie să faci acest lucru de unul singur şi 
satisfacţia în timpul jocului va fi pe mă¬ 
sură. Vei putea planifica inclusiv momen¬ 
tul in care trebuie să arunce coechipierii 
grenade, de ce fel să fie acestea şi ce să 
facă după ce le anjncă. Vor aştepta să le 
dai tu semnalul când să intre intr-o încă¬ 
pere, pentm ca efectul să fie cât mai de¬ 
vastator şi mai surprinzător. Acest mission 
planning este probabil partea cea mai fm- 
moasă a întregului joc. 

Vă mai vorbeam despre echipament. 
Ţin să vă spun că am învăţat o grămadă de 
arme noi, de specificaţii pentm fiecare în 
parte, când este bine să foloseşti amortizor 
şi cârxl nu. Voi trece peste partea cu arme¬ 
le mai repede, mai ales că le puteţi vedea 
pe cele mai importante în casetele alătu¬ 
rate, şi voi trece la echipamentul special 
prezent în joc. Unul dintre iele mai folo¬ 
sitoare obiecte este detectomi bătăilor 
inimii. Fără acest detector cred că aş fi mu¬ 
rit de câte treizeci de ori la fiecare misiune 
în parte. Nici nu puteam crede că poate fi 
atât de util să ştii unde se află fiecare inamic 
în parte. Bine, îmi imaginam, dar nu cre¬ 
deam că poate fi chiar atât de important. 
Partea frumoasă este că există şi un sistem 
de bmiaj pentm aceste detectoare, dar el 
se foloseşte doar in multiplayer. Nu pentm 
că nu poate fi ales în joc, ci pentm că nici 
un ticorist nu are acel detector al bătăilor 
inimii. Ar mai fi tmsele electronice cu ajulcxul 
cărora vei dezarma bombe, >«i pune micro¬ 
foane şi vei dezafcila sisteme de alannă, 
tmsele pentm lăcătuşi cu care nici o uşă 
nu iţi va tezista, măştile de gaze şi grena¬ 
dele de patm feluri. Foarte frumos este 
faptul că toate aceste obiecte şi arme îli vor 
fi accesibile înainte de orice misiune şi nu 
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vei ft nevoit să alegi doar anumite lucruri 
care au crezut producătrxii că îţi vor fi de 
folos. Lihertatea (te mişcare şi de (tecizie 
este t<3tală. Faci ce vrei. Modul în cate 
abordezi fiecare misiune în parte îţi 
aparţine, tcrt ce trebuie să faci este să duci 
până la capăt misiunea. 


Ca şi Splinter Cell, Raven Shieid futH - 
ţicxwază pe baza engirK>-ului Unreal 
Warfare. Din ce în ce mai (tesăvârşile <te- 
vin j(x:urile ce au la bază actrst engine. 
CfTafica este excelentă, gameplay-ul este 
nemaipomenit şi... ah... v-am spus că 
arată (rxtelent? Rav(>n Shieid (Ste unul 
dintre jocurile din ultimul timp care m-au 
satisfăcut pe deplin din punct de vedete 


să mă feresc, fugeau ca tx'bunii spre bu¬ 
lonul de detonare şi pe mine mă lăsau cu 
(x:hii în soare. La propriu. Sunt buni, nu-i 
subapreciaţi. 

Cu lacrimfle pân' la brâu... 

... am fost când am terminat jocul du¬ 
pă doar 10-12 orc. Cele 15 misiuni au 
trecut ca un fum. Voiam mult mai multe, 
mult mai multe. Aş fi vrut să mă jcx: o lu¬ 
nă, dar nu a fost să fie. O să mă joc doar 
multiplayer. O nebunie şi muhiplaycr-ul. 
Din păcate, Ctxinter Sirikcvul le mănâncă 
lot timpul colegilor de redacţie şi nu am 
cu cine juca cât vreau eu. De ce a trebuit 
să fie atât de scurt?! 
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al graficii. Nu am avut mai nimic să ti re¬ 
proşez. Personajele arată real, decorurile 
sunt realizate la mare artă, doar la 
filmuleţe, şi aşa deştul (te rare, s-ar fi putut 
lucra un pic mai muh. Revin la engine. El 
este cel care îţi dă senzaţia de real. 
Personajele au mişcări fluide şi cadavrele 
au acea proprietate de care ne lovim din 
ce în ce mai des; ragdoll movement. Dacă 
ai tras în cineva şi se loveşte de perete, se 
va prelinge pe el; dacă va cădea pe scări, 
păi va (ădea pe scări, nwmbrele vor umia 
inerţie. Cu alte 
cuvinte, fizica este la ea acasă. 

Din nefericire, este şi o hibă. Ar fi fost 
I frurTK)s să nu fie. Nu poţi trage prin 
uşi oricât de subţiri ar fi ele. Singunil m(xf 
în care vei putea răni pe cinttva de pe 
partea cealaltă a uşii c'Ste prin încărcături 
explozive. Am fost fnjstrat de acest lucm 
şi am încercat de fiecare dată când cineva 
se afla de partea cealaltă a uşii să îl omor 
prin ea. Nu am reuşit nickxlată. Asta în¬ 
semna că se dă(tea alarma şi de obiccH 
trebuia să reîncep misiunea. Pentru că ştiţi 
că în Rainbow Six nu se poate salva. Tre?- 
buie să duci totul de la cap la coatiă fără 
nici o greşeală. Ai pecit-o la sfârşit, o iei de 
la capăt. 

Al-ul este foarte bun. De multe ori 
inamicii mi-au dat bătăi (te cap. Ştiu să se 
ferească, ştiu să te ia prin învăluire şi să se 
folosească de numărul kx întotdeauna 
mai mare. Mai multe misiuni sunt de ge¬ 
nul "Du-te şi orrroară-i pe ăia şi, mai ales, 
nu îi lăsa să ctea cu bombartteaua". Ai 
naibii inamici, cum intram în camera cu 
butonul roşu, in loc să tragă în mine şi eu 



Anno ^503 AD: The IVIew W/orld 


Corabia, răul de mare şi leagănul civilizaţiei 


I Prcxlucătoml german Sunflowers s-a 
făcut cunoscut printr-o serie de jocuri 
care, deşi nu au făcut istorie, totuşi au 
ieşit în evidentă prin faptul că au 
beneficiat de multă reclamă. Printre 
primele lor producţii s-a aflat Holiday 
Island care prin anumite cercuri se mai 
joacă încă. O altă producţie foarte 
mediatizată a fost şi Technomage, cu 
care... ştim exact ce s-a întâmplat. în 
schimb, Anno 1602 a avut un oarecare 
succes (a luat şi câteva premii), fapt uşor 
neaşteptat dat fiind faptul că piaţa 
strategiilor nu mai era foarte deschisă 
engine-urilor 2D. Entuziasmaţi probabil 
de vechiul succes, iată că acum avem 
de-a face cu o nouă producţie care se 
aşază oarecum confortabil în exact 
aceeaşi categorie ca şi prima: strategie 
economico-militară pe engine 2D. 

Tipic german 

Poate vă aduceţi aminte de un 
joculet de anul trecut. Patrician II, în 
care spuneam că jocurile de strategie 
făcute de germani au două caracteristici 
care spun totul: perfecte din punct de 
vedere tehnic, dar comune. Celebra 
răceală specifică lor se manifestă şi în 
jocuri, însă este oarecum contracarată 
de la fel de celebra lor disciplină. în 
cazul de fată, avem de-a face cu genul 
de strategie toate-ntr-una, având 


elemente de city-builder, strategie 
economică şi strategie militară care, din 
păcate, nu fac din el un capăt de linie. 
Problema optimizării se simte oarecum 
şi aici, deoarece eşte aproape imposibil 
să te îngrijeşti la fel de bine de toate 
aspectele unui astfel de joc. Din punct 
de vedere tehnic, avem într-adevăr o 
îmbunătăţire a graficii la nivel de 
detaliu, însă problema este aceea de a 
nu lăsa în pace ceea ce este deja bine 
făcut. Este exact ceea ce spune şi lonut 
Bălan un pic mai încolo: culorile 
folosite precum şi contrastele foarte 
puternice creează dureri de cap. 

Practic, avem de-a face cu o interfaţă 
extrem de obositoare. Cu alte cuvinte, 
grafica este mai bună, dar mult mai 
agresivă în sens negativ, bineînţeles. La 
partea de sunet un sunt prea multe de 
spus. Nimic ieşit din comun, deşi 
muzica este destul de potrivită situaţiei, 
fondul sonor ducându-mă involuntar 
cu gândul la Patrician II. 

Implemantarv 

Singurele bug-uri se referă la anumite 
probleme conceptuale care ar fi trebuit să 
fie deja rezolvate. Pentru a pUea 
funcţiona, orice clădire trebuie să fie în 
aria de acoperire a unui market sau wate- 
house. Deşi insulare, hărţile sunt totuşi 
gigantice şi nu întotdeauna ai posibilitatea 




să-ti amplasezi colonia în zone 100% 
prielnice tuturor ramurilor. La un moment 
dat, pentm a putea evolua, vei avea 
nevoie de minereu. Cum munţii nu vor fi 
decât în puţine cazuri prin apropiere 
(dacă sunt prea aproape, vă veţi dezvolta 
foarte greu), pentru a vă putea face o 
mină, va trebui să fomnati un lanţ de 
market-uri care să “ducă" zona de 
acoperire până acolo. Or asta este mult 


prea de tot. La aceSofeltei stupid cu aria 
de acoperire sau cu necesitatea absolută 
a interconectării clădirilor s-a renunţat 
cam de mult tocmai din pricina faptului 
că este frustranL Se pare însă că nemfii s- 
au ataşat foarte puternic de acest obicei. 
Mai departe, deşi meniurile din interfaţă 
sunt relativ uşor de reţinut şi folosit, nu de 
muhe ori am rămas blocat pentru că nu 
înţelegeam ce nu funcţionează. Când 
colonia ta a atins dimensiuni foarte mari. 







este foarte greu să mai controlezi fiecare 
aspect în parte. în concluzie, 
micromanagement-ul nu se dezminte de 
obiceiurile gennane, fapt care m-a dus 
din nou cu gândul la Patrician II. Dacă 
aveţi răbdare, jocul oferă o singură 
campanie care este suficient de lungă şi o 
serie de scenarii în care fie puteţi juca la 
infinit, fie puteţi îndeplini nişte obiective 
fixe. La nivel de combat, as situa acest joc 
undeva prin 1998, când optimizarea lăsa 
mult de dorit. Există o serie de probleme 
bazale de control, în sensul că acesta nu 
este implementat, nu că nu ar funcţiona 
bine. Cu alte cuvinte, mai bine fără luptă. 



Frumos, frumos, da* cere 
sacrificii! 



IstorSe 

în concluzie, si acest joc face parte 
dintre acele clasice lansate în eţxtca 
modernă. Nu cred că o astfel de 
producţie ar putea să se ridice vreodată 
la pretenţiile cărora încearcă să le facă 
faţă. Esţe clar depăşit, deşi acum câţiva 
ani ar fi putut într-adevăr însemna ceva 
sau ar fi putut măcar să ridice cele mai 
sceptice sprâncene. 


Cu siguranţă, 1503 A.D, The New 
World este un pas înainte în ceea ce 
priveşte evoluţia seriei A.D. atât din 
punct de vedere al graficii, cât si din 
punct de vedere al legilor de dezvoltare 
economică. 

Pentru ambele categorii am cuvinte 
de laudă, dar si critici aspre. în primul 
rând, grafica este mai arătoasă: apa 
arată a apă (nu se compară însă cu 
efectele din C&C: Onerals), solul are 
caracteristici diferite în funcţie de 
latitudinea la care se găsesc insulele, 
clădirile au detalii interesante, iar 
omuleţii si animalele se mişcă cursiv. 
(Bug-urile nu au fost luate în 
considerare). Chiar si la o rezoluţie de 
1182x854, jocul se mişcă bine pe un 
sisţem cu o configuraţie medie, în toate 
cele trei niveluri de perspectivă. Dar 
problemele apar după aproximativ o 
oră de concentrare pe joc. în faţa 
ochilor încep să apară mici puncte roşii 
si verzi, iar după îndepărtarea de nnoni- 
tor avem o durere de cap înfiorătoare. 
Fenomenul este însă explicabil prin 
prisma multitudinii de culori ce sunt 
afişate pe ecran si a micilor deUlii 
mişcătoare care solicită sistemul vizual 
la maxim. De aceea ar fi bine ca după 
fiecare jumătate de oră jucată să se facă 
o mică pauză. De altfel, pauza este mai 
mult decât utilă, deoarece jocul 
progresează extrem de lent si vor fi dese 
momentele în care nu veţi putea avansa 
din lipsa unor resurse mai greu de 
stocat. în ceea ce priveşte algoritmul de 
evoluţie, lucrurile sunt oarecum liniare 
(chiar dacă jucătonji este pus să aleagă 
scopul cercetărilor din scoli si are 
posibilitatea de a construi ce tipuri de 
clădiri doreşte). Spun liniare pentru că, 
dacă răspundeţi prompt la cerinţele de 
comfort ale locuitorilor oraşelor, nu o să 
aveţi nici o problemă în a evolua si o să 


vă puteţi bucura de multitudinea de 
clădiri si descoperiri în ale tehnologiei. 
Sau aproape nici o problemă, pentru că 
veţi avea nevoie de ceva timp până să 
vă daţi seama pe ce tip de sol trebuie 
plantate anumite resurse, cum trebuie 
conectate corect clădirile la drumuri si 
care este logica de amplasare a 
clădirilor conexe. Dar toate acestea nu 
le veţi putea obţine decât jucându-vă o 
bună bucată (probabil 5-10 ore). Şi ca 
să închei, mă voi întoarce de unde am 
plecat: jocul este frumos pentru că 
menţine atmosfera de suspans 
caracteristică momentului descoperirii 
de noi teritorii si colonizării acestora. Şi 
cere multe sacrificii: răbdare, pentru că 
evoluează destul de încet si vă supune 
ochii la un tensiune maximă. De aceea 
e bine să jucăm încet, asa cum spune si 
zicala.... pauzele mici si dese, cheia 
marilor succese! 

■ lonuţUlan 
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Pro Bass Rshing S003 


Dacă balt;a-i 
prea departe... 

Ora 4.30. Dimineaţa. Ce dimineaţă, că-i 
noapte, noapte. Mă ridic din paL îmi pun pe 
mine vesta mea cu buzunărele »i-n cukxi 
de camuflaj pe care o am de la un prieten 
care a făcut armata şi blugii mei ăia ponosiţi, 
îmi îndes bine pe cap o şapcă verde pe care 
scrie numele unei fimne producătoare de 
ulei auto. Iau un colţ de pâine pe care-l bag 
în buzunar ca să am ce ronţăi ţDe drum. îmi 
iau din colţul camerei undiţele pe care 
le-am pregătit din timp, de aseară, cu tot ce 
Bebe'. Raniţa nu-i grea, că nu am prea muKe 
în ea. Am luat-o ca să bag şi eu sticla de 
ţuică undeva. Nu puteam să merg cu ea în 
mână. Si apoi, niă gândesc, dacă o fi să 
prind vreun peşte, unde o să-l pun? Cătinel, 
cătinel, mă echipez cu toate cele, iau în 
mână bucata de mămăligă pe care am 
frământat-o cu ţjâine de aseară (vreau să o 
mai întăresc un pic pe drum, nu de aha, dar 
o mămăligă care se desprinde de pe câriig 
duce la o zi pierdută pentru un pescar 
adevăraO şi mă îndrept nerăbdător spre... 

airnul meu 

Da, aţi auzit bine. Mă duc la birou, des¬ 
chid geamul penBu a simţi un pic din ră¬ 
coarea nopţii, pornesc cakrulatonrl şi încarc 
Pro Bass Fishing 2003. Acum să nu începeţi 
să udaţi că redactorii LEVEL sunt nebuni (şi 
în special subsemnatul), că jocurile le-au 
distrus simţul realităţii şi că nu mai ştiu să 
distingă între realitate şi joc. Cei dintre voi 
care sunt pescari mă vor înţelege, fără îndo¬ 
ială. Altora le va fi de ajuns să le spun că 
aveam o palincă de 4 ani pe care, vrei, nu 
vrei, Bebuie să o deguşti numai în mo¬ 


mentele speciale, iar ceilalţi nu cred că mă 
vor înţelege deloc. Pornesc jrxul la care 
visez de cihe ori părăsesc (Dunărea, îmi aşez 
ţukuliţa ia îndemână, dar un pic mai de¬ 
parte. Nu de aha, dar experienţa nva învăţat 
că în clipa în care Bage peştele, nu te mai 
uiţi dacă ai ţuică, prietenă, haine etc. în jurul 
tău şi te repezi de nebun, apuci băţul cu 
amârtdouă mâinile şi simţi, aşteţiţi, Băieşti, 
prinzi, pierzi, înjuri, te lauzi, te plângi, rupi, 
mai înjuri o dată şi, în final, te calmezi. De 
câte ori am plâns eu bunătatea de băutură 
dusă pe apa bălţii penBu că un nenorbch 
de peşte născut în noaptea respectivă s-a 
gândh să Bagă ca nebunul de undiţa mea. 

Ei bine, pornesc jocul şi văd că am de 
ales: o mică excursie de pescuit, âră bătăi de 
cap, un mic turneu sau chiar o carieră de 
pescar sportiv. Ei, frate, îmi zic, aid h de mine 
îmi aleg şi eu un lac din zecile care sunt aco- 
b, apoi scula beton care prinde singură (din 
păcate, undiţele mele au Bebuh să rămână în 
husă, lângă birou) şi nxjmeala din care parcă 
aş muşca şi eu. Lansez în depărtare. Dau la 
linguriţă. încep să mulinez şi atunci, boom, 
catasBofa. Camera se duce încet-încet în apă 
şi urmăreşte momeala mea. Văd pe monitor 
peştişorii cum înoată liniştiţi pe lângă nişte 
ierburi, văd nărixilul de pe furxf şi pietreb, 
văd linguriţa mea cum se plimbă liniştită prin 
apă şi văd, o Doamne, blasfemie!! Văd peştii 
prin apă cum vin şi prind linguriţa. Nu se 
poate! La aşa ceva n-am mai rezistai Cum au 
ţxjtut să ^ aşa ceva? Ce pescuh mai e şi 
ăsta in care te plimbi pe lângă rrxxneală ca 
pe faleză? Unde mai este simulatorul de 
pescuh care te făcea să stai ore înBegi în faţa 
lui şi în care aveai o mişcare de plută la zeci 
de minute când dădea peştele de ea? 

Nervos, roşu de supărare, sting calculatorul 
direct de la buBm, iau sticla în braţe, mă 
întind în joat şi îmi înec amanil. 


Nu trebuie să vă sţxin că "de supărare" 
am dormit până azi-dimineaţă, când a Be- 
buit să mă uit iarăşi peste joc. Nu de aha, dar 
Mike stă cu satânil la gâtul meu şi zice: "Ai 
vnjt peşte, ţi-am dat peşte! Acum saie!". Vă 
întrebaţi ce mai poate fi spus despre acest 
joc? Mai nimic: are o grafică învechită, preş- 
tele se mişcă desBjl de ciudat, jucătorul Be¬ 
buie să realizeze un echilibru intre forţa cu 
care trage peştele şi cea cu care învârte el 
mulineta, penBu că o tensiunea prea mate 
duce la nrperea fitului, iar una prea mică 
duce la scăprarea peştelui, muzica devine 
sBesantă, viaţa n-are sens, băuhjra este 
bună şi, în general, rtvam săturat. Mâine 
plec In Dehă. 
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Airport Tycoon S 


Mi-am făcut: 
opist:ă 


> 


Cum de foarte multă vreme nu v-am 
mai prezentat un joc într-adevăr prost, 
adică genul care nu are nimic, dar 
nimic, nici măcar bug-uri pentru că el în 
sine este un mare bug, ne-am gândit că 
ar fi timpul să facem acest pas. Poate că 
astfel veli reuşi să apreciaţi un joc prost 
mediu, adică mult superior unui joc 
prost pe bune. îmi pare rău că sunt 
nevoit să calc în picioare munca celor 
care au produs acest “joc", însă asta e, 
se pare că pentru asta am fost făcut. 
M-am născut să zic în faţă prostului că e 
prost, deşteptului că e deştept şi 
beţivului că e târziu şi trebuie să meargă 
acasă. 

Evident, asta nu înseamnă că eu 
mi-am ridicat singur statuie, ci că pur şi 
simplu nu mă pot abţine să nu spun 
ceea ce gândesc. De fapt... hei, asta 
înseamnă că sunt sincer... şi cum cei 
sinceri sunt mai fraieri... dar să nu 
continuăm pentru că nu o să mă mai 
pot opri. 


Când pui mâna pe un tycoon, dacă 
îţi şi plac, nu te interesează în mod spe¬ 
cial grafica şi sunetul, să zicem. Eşti 
interesat de cât de adânc încearcă să te 
testeze, de IQ-ul jocului. însă ce afi zice 
dacă cineva ar face un tycoon în care 
grafica este special făcută să te scoată 
din sărite? Aţi zice că de ce ar face 


cineva aşa ceva. Nu ştiu. Să mă tai şi nu 
ştiu de ce. Si uite că există. Astfel, avem 
o grafică 3D foarte costisitoare în re¬ 
surse, cu nişte texturi de zici că e carte 
de colorat şi un câmp pe care sunt puse 
toate. Calitate zero! Şi unde mai pui că 
poţi să şi dai un zoom până în pânzele 
albe - asta aşa ca să vedeţi urâţenia 
tandemului vizual în toată splendoarea. 
Păcat că nu dăm notă specială pentru 
acest zoom, pentru că ar fi putut stârni 
chiar şi invidia sateliţilor militari 
americani. înainte de a observa mirifica 
întruchipare a zoom-ului, trebuie să 
instalaţi jocul. Apoi, nu faceţi prostia să 
vă apucaţi de tutoriale că acolo o să 
înţepeniţi. După o vreme, când o să fiţi 
confuzi şi o să vă amintit! ce joc jucaţi 
de fapt, puteti să daţi un new game. 
Creşealăăăă! jocul vă va prin^ şi, la fel 
ca stagiul militar, va încerca să vă 
îndobitocească. Aţi primit o moştenire 
în dolari şi altceva nu aveţi de făcut cu 
ei decât să construit! un aeroport. După 
ce ati picat în mrejele distracţiei, după 
ce nu a mai rămas colţ de lume 
nevizitat, nici o damă neevaluată corect 
şi nici o bere nebăută, trebuie să 
cumpăraţi pământ lângă un oraş mare 
(care, grafic vorbind, nu există) şi să vă 
faceţi amintitul aeroport. 

Avantajul major al acestui joc este 
că, după ce aţi construit şi aţi primit 
primul contract, vă puteţi considera un 
om bogat şi realizat în viaţă. Micile 
necazuri gen prăbuşiri de avioane, 
terorişti, furturi de bagaje, ninsori, 
meteoriţi, dezurbanizare, războaie 
mondiale vor trece ca o adiere rece de 


toamnă peste arborii îngălbeniţi DE 
AFARĂ... evident, voi fiind la câldurică 
înăuntru. 

Alooo, ce ae... 

în mod normal, acest joc ar fi trebuit 
să fie despre ce înseamnă să fii manager 
de aeroport. Dar nu e. E o mare aberaţie 
oarecum paralelă cu acestă temă. începi, 
nu ştii ce să faci, primeşti contract, banii 
vin, te uiţi, avioane groaznic texturate ate¬ 
rizează şi decolează, trec maşini, pompi¬ 
eri, toate ca un par în ochi. Practic, jocul 
nu are nimic şi de aceea îmi este foarte 
greu să descriu sentimentele profunde 
pe care zeroul mi le trezeşte. Nu pot. 
Dacă nu e, nu e. Ce să zic? N-am ce. 


_ Titlu Airport Tycoon 2 

_ Gen probabil manager 

Producător Global Star Software 
Distribuitor Take 2 Interactive 
Procesor P III 600 MHz 
Memorie 64 MB RAM 
Accelerare 3D minimum 32 MB 
ON-LINE www.globalstar 
software.com 




rr«aiD03 47 
















Iniţial, o parte din conţinutul actual al 
celui de-al doilea titlu din seria IL-2 
Sturmovik era gândită ca un add-on. Cu 
toate acestea, pe parcursul dezvoltării 
acestui add-on, Maddox Games a ajuns 
la concluzia că există suficient material 
nou pentru a justifica, chiar cu 
necesitate, aparipa unui joc de sine 
stătător, cel pe care îl avem acum în re- 
view sub numele IL-2 Sturmovik 
Forgotten Battles. Titlu despre care 
putem spune că a fost aşteptat ca aerul 
de comunitatea pasionaţilor de 
simulatoare aviatice WWII - cum se 
putea altfel, dacă ne gândim la 
formidabilul IL-2 Sturmovik, ce a 
redefinit în totalitate felul în care trebuie 
realizat un asemenea tip de joc?... 

BBW...WIIF8 


turmovik 


misiunilor din joc pe întinderea în timp 
a celui de-al Doilea Război Mondial. 

Interesant este că avem de-a face 
nu doar cu o mărire a dimensiunilor 
hărţilor, dar si a acurateţei cu care 
sunt realizate. Cel mai bun 
exemplu este de găsit în harta Finlandei 
unde, lângă Lacul Ladoga, am 
descoperit o modelate uimitoare a 
Leningradului. Pur si simplu, am zburat 
pe deasupra Crucişătorului Aurora, 
ancorat în fata Palatului de Iarnă! 
Motivul unei asemenea acurateţe este 
că unele obiedive de pe hărţi sunt 
/ ijealizate în urma studierii atente a unor 
hărţi de epocă. 

□ ^ Ce? Mai aveţi nedumeriri 

m privind subtitlul? He-he, 
w înseamnă Big and Beautiful 
World War II Flight Simulator... 




Motivul pentm care Forgotten 
Battles nu putea încăpea într-un add-on 
devine clar după ce studiezi 
dimensiunile acestui joc. Fată de primul 
titlu al seriei, Forgotten Battles aduce 
mai multe părţi (beligerante), mai multe 
hărţi (si mai mari), precum si 
mult mai multe 
kk. avioars 

ceea ce 
priveşte 
taberele 

combatante, ti vom 
găsi pe germani, ruşi, 
americani, finlandezi si 
unguri. De asemenea, se 
diversifică teatrele de operaţiuni: 
Finlanda, o bună parte din Ungaria 
(centrată în Lacul Balaton) si Lvovul se 
adaugă în Forgotten Battles la hărţile 
moştenite de la IL-2 Sturmovik, astfel 
încât Forgotten Battles oferă cu cinci 
mai multe hărţi fată de predecesorul 
său. Numărul acesta poate că nu este 
impresionant. Impresionantă este, în 
schimb, dimensiunea hărţilor noi, foarte 
întinse si mult mai diverse sub aspectul 
tipurilor de teren si al formelor de relief. 
Remarcăm si 'Tmprăstierea'’ mai mare a 


Ajungând la numărul avioanelor 
ce pot n pilotate în Forgotten Battles, 
trebuie să ne declarăm impresionaţi. Nu 
putem furniza un număr exact. Ce 
putem spune însă este că, pe lângă 
număr, am fost atinşi la coarda sensibilă 
de modelele pe care producătorii le-au 
introdus în Forgotten Battles. Să 


joc în patnj variante? Să 
spunem despre seria completă 
.avocikin? Să vorbim despre 
iG-uri? Dar despre lărgirea 
saletei de Messerschmitt-uri, în 

însă si ME 262?! 

He-he, multe ar fi 
de spus aici. Am 
remarcat încă o 
dată că Maddox 









Cames e firmă de cunoscători fini în ale 
aviaţiei. Dovada ar fi aceea că in 
Forgotten Battles nu se pune un mare 
accent pe avioanele celebre, aţa cum ar 
fi înclinat un producător mai 
"comercial", in Forgotten Battles veţi 
observa o mare atenţie acordată acelor 
avioane care încălzesc inima pasiona¬ 
tului meticulos, cel care cunoaşte şi 
recunoaşte importanţa istorică a 
avioanelor poate mai puţin cunoscute, 
dar folosite de multe ori în război şi 
valorizate la rândul lor prin talentul şi 
eroismul celor care le-au pilotat. 

Ajuns aici, nu pot să nu îl citez inte¬ 
gral pe Radu (jumătatea competentă sub 
aspect tehnic şi istoric din entitatea 
Ştefan a PIIIC): 'P 40-ul, spre 
exemplu... nu ştiu pentru alţii cum 
sună, dar pentru mine sună extrem de 
familiar, sunt nişte avioane cu care eu 
am crescut, le aveam pe pereţi, eu le 
aveam desenate pe pereţi dacă îţi aduci 
aminte, era avionul ăla gri-albăstrui de 
deasupra canaţaelei, ăla era P 40-ul, era 
avionul care a încasat-o la PearI Harbor, 
îţi aduci aminte? Unul cu botul aşa, 
masiv, P 40 Warhawk, pe care l-au avut 
şi njşii în dotare.. .Apoi, ăăă, Brewster 
Buffalo. iarăşi un avion care... măi, ar fi 
multe de povestit, dar nu intrăm în 
detalii.... sunt nişte avioane pe care 
dacă i le ţxxneneşti unui cunoscător, 
imediat îl vezi că se luminează...în joc 
baza nu sunt neapărat Mustangul, 
Spitfire-ul (care lipseşte) şi mai ştiu eu ce 
Tempest-uri (care lipsesc, la rândul lor) 
de care toată lumea a auzit şi la care 
toată lumea ar sări în sus...în Forgotten 
Battles importante sunt avioane care 
sunt reprezentative, dar care nu au o 
faimă aşa mare, sau poate o au, dar 
între pasionaţi..." 

Adăugăm şi P 47 (febleţea lui Mike), 
dar şi Mustangul, cu care am avut o 
senzaţie cu adevărat de zile mari. Deşi, 
oricât ar părea de ciudat, printre marile 
bucurii pe care ni le-a oferit Forgotten 
Battles a fost şi aceea de a pilota un 
Polikarpov 1153 (biplan)... O alta a fost 
jxrsibilitatea de a ataca la sol cu un 
Stukka, devenit la rândul lui pilotabil. 

Şi pentnj că am ajuns la capitolul 
bombardament, nu [>utem uita aici de 
HeinkeI 111, modelat superb şi oferind 
posibilitatea jucătorului de a ocupa 
oricare dintre posturile de luptă ale 
acestui bombardier. Fie şi numai cu 
acest HeinkeI 111, IL-2 Stunnovik 
Forgotten Battles pune în umbră 
complet vechiul joc Bl 7 Flying Fortress, 



adăugând seriei IL-2 o dimensiune 
nouă, dat fiind faptul că primul membru 
al acesteia era un simulator care părea 
rezervat în special avioanelor de 
vânătoare, deşi purta numele unui 
bombardier. Acest HeinkeI 111, în sine, 
face cât un joc întreg... 

IMu daţi pe apatal 

Poate că vă amintiţi mica noastră 
nemulţumire exprimată în review-ul la 
IL-2 Sturmovik. Spuneam acolo că 
voleţii de răcire ai radiatorului au numai 
trei poziţii: deschis complet, închis 
complet sau in regim de flaţis. lată că 
Maddox Games "compătimesc" la 
dorinţele jucătorului - acum ai acces la 
voletul de la radiator prin 8 poziţii ale 
acestuia, care fac mult mai fin 


Nin».l 


controlabilă trecerea de la complet 
închis la complet deschis. 

Apoi, spuneam în acelaşi review 
din martie 2002, în capitolul "Temă 
pentru acasă", că nu am apucat să 
verificăm comportamentul avioanelor 
cu carburator la intrarea în picaj sau la 
zborul ţje spate, ce ar fi trebuit să aibă o 
"tăiere" de motor în aceste situaţii. 

Spuneam atunci însă că: 'Având în 
vedere realismul în modelarea 
avioanelor în IL-2 Sturmovik, opinăm că 
este o mare probabilitate ca acest 
fenomen să se producă". 

La un an după respectivul review, 
venim cu temele făcute şi sţjunem că 
acest lucru se întâmplă şi este mai mare 
dragul să simţi cum se îneacă motorul 
când zbori pe spate cu un Hurricane 
din prima versiune, dotat cu carburator. ^ 

Călare pe Musiang 










Lucru care se manifestă la toate 
avioanele cu alimentare pe 
carburator din Forgotten Battles, 
spre cinstea producătorilor şi a 
aspectului tehnic al adevărului 
istoric. Astfel încât, deşi jocul ne-a 
dat pe spate, ne-am grăbit să 
revenim cât mai repede la o ţinută 
de zbor adecvată realităţilor fizice... 

Tot pentru adâncirea 
veridicităţii isţorice, controlul asupra 
motorului a devenit mai complex, 
astfel încât avioanele al căror 
compresor avea comandă manuală 
nu mai comută automat treapta de 
lucru a compresorului, aşa cum se 
întâmplă în cazul celor cu capsulă 
manometrică. La nevoie, în 
Forgotten Battles va trebui să 
schimbaţi manual treapta de lucru a 
compresorului, la trecerea prin ' 
anumite “praguri" de altitudine. 

Amănunţimea în modelare se 
manifestă şi la diferenţierea 
tehnicilor de forţa). Dacă în IL-2 
Sturmovik acesta se realiza la fel 
pentru toate avioanele, acum avem 
precizări: la germani forţajul se 
realizează prin injectarea unui 
amestec de metanol cu apă, în timp 
ce la americani se injectează numai 

Vorbind despre 

comportamentul motorului, câteva 
amănunte se adaugă la 
perfecţionarea simulării. în primul 
rând, odată oprite, motoarele sunt 
mult mai greu de pornit decât în IL-2 
Sturmovik, la unele modele această 
repornire fiind chiar imposibilă (vezi 
1153). în al doilea rând, motoarele 
nu mai reacţionează în Forgotten 
Battles atât de prompt la comanda 
dată din maneU de gaze, spre 
deosebire de situaţia din primul titlu 
al seriei, unde viteza de reacţie a 
motorului era nerealist de mare. 

Evidenţiem aici şi apariţia 
câtorva taste în plus, ce corespund 
unor comenzi suplimentare din 
Forgotten Battles. Se poate astfel 
controla amestecul de carburant în 
funcţie de înălţime, se pot "accesa" 
mai multe unghiuri de vedere şi se 
poate acţiona exţinctorul... 


Grafica este cu o tuşă mai frumoasă, iar 
simularea mai împlinită. Iar, la ceea ce 
există deja, jucătorul mai poate adăuga 
cu mâna lui - schemele de camuflaj şi 
însemnele pot fi create de utilizator; la 
fel, se pot crea seturi noi de mesaje 
vorbite în limba dorită de jucător. Aici 
avem a ne plânge de faptul că nu sunt 
mesaje în română şi că nu este inclusă 
o hartă a regiunii petroliere de pe Valea 


Ne place acest IL-2 Sturmovik 
Forgotten Battles, ne place chiar 
mult decât primul titlu al seriei. 
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Prahovei, mai semnificativă decât zona 
Balatonului. Ne mai pare rău că nu 
putem pilota un IAR, încă, dar ni s-a 
promis solemn că acesta va apărea cât 
de curând, fiind în plin development. 

La capitolul sunet, Forgotten Battles 
are câteva probleme de poziţionare. 


la toate modelele. Dar ceea ce poate fi 
reproşat la Forgotten Battles este 
aproape inexistent faţă de ceea ce poate 
fi lăudat la acest joc. In opinia noastră, 
IL-2 Sturmovik Forgotten Battles intră pe 
cai mari (putere) în categoria jocurilor 
obligatorii, întărindu-ne convingerea că. 


dacă există un Dumnezeu în cemri, 
numai cei de la Maddox Cames i-ar 
putea simula cu succes 
componamentul... 


Grafică 10/10 
Sunet 8/10 

Cameplay 10/10 
Multiplayer 10/10 
Storyiine N/A 
Impresie 10/10 


iji ■ • Imaginile de fundal al 

sunt preluate chiar din misiumic 
îndeplinite de Ştefan aPIIIC în Forgotten 
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Incoming Forces 

Când ext:rat;ereşt;rii sunt; ăia buni 


Lume, lume! Cameri din întreaga Româ¬ 
nie! A venit timpul să strângem rândurile 
şi să apărăm simpatica rasă extraterestră 
cu limbaj grohăit de cruzii, dezaxaţii, inu¬ 
manii oameni. Da! Aţi auzit bine! Oamenii 
vor să distnjgă o paşnică rasă extraterestră 
care-şi duce liniştită existenţa într-un colţ 
al galaxiei. Esţe imposibil, dom'le! Aşa 
ceva nu puţem accepta! los cu omenirea! 
Sus cu extraterestrii! Fiţi alăţuri de cei care 
au nevoie de voi! Ei, cei de-acolo, de de- 
parţe, se bazează pe voi. Şi-au pus încre¬ 
derea în capacitatea gamer-ului român de 
a-i scăpa de distrugerea în masă. Aşa că 
nu mai staţi pe gânduri, introduceţi în CD- 
ROM unul dintre CD-urile pe care le-aţi 
găsiţ în revistă (nu cel pe cate scrie 
DEMO, celălalt), instalaţi jocul şi apoi scă¬ 
paţi-! de la nK>arte sigură. 


Cu ce ea mânâncâ 

Incoming Forces este ţiţiul pe care 
LEVEL vi-l propune ca joc full în aceasţă 
lună. în urmă cu ceva ani. Rage Games 
lansa Incoming, un first-person shooter 
spaţial care a rupt gura târgului, deoa¬ 
rece era unul dintre primele jocuri care 
foloseau facilităţile graficii 3D. lată că 
Rage a scos şi o continuare la acesta, 
Incoming Forces. Povestea jocului o 
continuă pe cea din primul, numai că 
rolurile sunt oarecum inversate. Dacă în 
primul joc oamenii erau cei aflaţi la 
ananghie, iată că acum, la 20 de ani 
după evenimentele de atunci, omenirea 
a hotărât că extraterestrii nu mai au 
dreptul să trăiască şi au pornit cu mic, 
cu mare la anihilarea lor. 


Jucătorul se va incarna in pielea 
unui recrut din rasa neumană care insă 
este mai umană decât cea umană. Acţiu¬ 
nea jocului porneşte pe planeta Kaiyodo, 
asaltată continuu de către oameni. De 
aici începe distracţia, jocul fiind un 
shooter (first sau third person) nervos, cu 
o mulţime de ţinte care abia aşteaptă să 
fie doborâte. Deşi numărul atacatorilor 
este foarte mare, jucătorul va putea folosi 
avantajul terenului propriu pentm a-i 
înfrânge. Acest avantaj se va concretiza 
în faptul că vom avea la dispoziţie 
diferite maşinării. Astfel, pe parcursul 
jocului ne vom urca într-un fel de avi¬ 
oane supertehnologizate, echipate cu 
puternice lasere şi cu diferite tipuri de 
rachete, vom controla vehicule la sol şi 
turele. De asemenea, în momentele în 
care nava noastră va fi aproape distmsă, 
vom putea să ne retragem până la “lefit 
base' pentru a repara şi ultimul şurub al 
maşinăriei. La 'weapon production 
facility*, în timpul anumitor misiuni, vom 
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putea aduna un mic escadron pe care-l 
vom conduce în timpul luptei. Comenzi¬ 
le pe care i le putem da acestuia sunt 
destul de complexe, dar, din pâcate, mi¬ 
siunile în care vom avea la dispoziţie un 
asemenea escadron sunt destul de 
puţine. 

Sai~ea ţi piperul 

Un shooter, ca să atragă jucătorul, 
trebuie să aibă nerv. Incoming Forces 
are nerv, atât prin acţiunea care este 
destul de rapidă ţi plină de adrenalină, 
cât şi prin atmosfera creată în timpul 
jocului. Grafica se prezintă bine, fără a 
solicita sisteme ultraperfomante. Are tot 
felul de efecte, care de care mai fai¬ 
moase. Constaicţiile parcă sunt un pic 
cam pătrăţoase, în schimb extraterestrii, 
chiar dacă-i vezi numai în filme, sunt 
unele dintre cele mai haioase fiinţe pe 
care le-am văzut. Sunetele ţi mai ales 
muzica reuţesc să te rupă din cotidian 
ţi să te introducă într-o atmosferă de 
luptă de undeva, de pe altă planetă. 
Limba extraterestrilor a fost excelent 
realizată ţl este, poate pentai mine, 
veridică cât cuprinde. Când primeţti 
comenzile prin cască ţi auzi sunetele 
acelea puternice, începi să te întrebi 
dacă are rost să mai continui jocul. Nu 
de alta, dar parcă prea seamănă cu 
grohăiturile rasei porcinelor. Noroc că 
avem ţi subtitrarea in engleză, altfel n-aţ 
fi ţtiut ce trebuia să fac pentru a-i scăpa 
de la moarte. 



Interfaţa este simplă. După parcur¬ 
gerea tutorialului nu veţi mai avea nici o 
problemă în a vă descurca cu comenzi¬ 


le vehiculelor. Dificile mi s-au părut a fi 
numai comenzile la vehiculele cu care 
te deplasezi pe sol. E cam greu să reu- 
ţeţti să te miţti (o mână), să ţinteţti ţi să 
tragi (cealaltă de pe maus) ţi să mai faci 
ţi strafe în acelaţi timp pentru a nu 
deveni o ţintă vie a tirului inamic. 

Misiunile constau în cea mai mare 
parte în distrugerea tuturor ţintelor pe 
care le găseţti pe radar, în juoil obiecti¬ 
velor pe care le ai de apărat sau pe care 
trebuie să le escortezi. Cu toate acestea, 
există o diversitate ţi în rândul acestora: 
pază, protecţie, atac, îndemânare etc. 

Pe parcursul jocului vom avansa pe 
diferite planele ale rasei respective, cu- 
răţându-le, una câte una, de prezenţa 
perturbatoare a oamenilor. Al-ul nu se 
va lăsa bătut cu una cu două, dar, din 
câte am constatat eu, chiar dacă sunt 


atacatori, oamenii parcă au o tehnolo¬ 
gie mai slabă decât a noastră (în ceea ce 
priveţte manevrabilitatea navelor ţi pu¬ 
terea de foc a armelor). 

Vă urez cât mai multe ore în rându¬ 
rile extratereţtrilor ţi să-i alungaţi până 
acolo de unde au venit pe nenorociţii 
din rasa umană. 


Titlu Incomin g Forces 
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După cum spuneam luna trecută, 
voi intra în fabrica Morrowind cu 
lucniri de bază, ceva exemple şi, evi¬ 
dent, o mică parte practică. Când 
porniţi prima dată editorul, vi se oferă 
şansa de a face un joc complet nou, 
însă nu prea e cazul. Aşa că din /File, 
selectaţi Data Files şi bifaţi cele două 
Master-uri, Morrowind şi Tribunal. Daţi 
OK şi confirmaţi că nu doriţi nici un 
Acţive File. După încărcare vă veţi 
pomeni cu o grămadă de feresţre pline 
de daţe şi una, cea mai importantă evi¬ 
dent, goală. în stânga aveţi cam toaţe 
obiectele care există în baza de date a 
jocului, de la cele statice gen pereţi, 
caverne, statui, pietre etc. până la 
personaje, obiecte active gen uşi, 
lumini, vrăji, poţiuni etc. Practic, orice 
există în joc poate fi folosit în viitonjl 
vostru mod. în fereastra din dreapta jos 
este lista cu locaţfile preexistente care 
pot fi modificate. în dreapta sus este 
fereastra de rendering care va deveni şi 
principalul loc unde vă veţi desfăşura 
acţivitatea de acum încolo. Pentru 
început trebuie să vă spun că 
Morrowind-ul este alcătuit din 
interioare şi exterioare. însă puteţi crea 
interioare care să se comporte ca şi 
exterioare (de exemplu, să zicem că aţi 
vrea să recreaţi Mezoberazanul, oraşul 
subteran al Dark ElFilor). însă dacă 
sunteţi începători, mai e până acolo. 
Pentru început o să ne axăm pe crearea 
unui interior simplu. 


târziu în joc. De aceea, m-am gândit că 
împreună am putea crea un astfel de loc 
mai mic şi în care framerate-ul să fie cel 
puţin gigantic, indiferent de sistem :). O 
să-i spunem Căsuţa. Evident, în forma 
sa finală îl veţi găsi pe CD-ul LEVEL. Să 
începem cu începutul. Din meniul 
World, deschideţi Interior Cell. în 
fereastra care se va deschide daţi un 
New şi scrieţi 1 .Căsuţa (am pus 1 în faţă 
ca să fie amplasat în capul ferestrei cu 
locaţii din dreapta jos). De aici mai 
puteţi rrKxJifica culorile ambientului, 
dacă e ceaţă sau nu, dacă va conţine şi 
apă sau nu etc. Lăsaţi aşa şi daţi OK. 
Acum, din lista de locaţii din stânga jos, 
daţi un dublu clic pe 1 .Căsuţa şi 
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fereastra render-ului va deveni activă. în 
fereastra cu obiecte din stânga, selectat! 
static $i căutat! in_ashLtent_01. Luati-I 
cu “drag and drop" şi amplasati-l în 
fereastra de lucru (fereastra de render- 
ing). Apăsaţi Shift şi rotiti imaginea cu 
mausul. Cu rotita mausului puteti da 
zoom, iar cu butonul 3 puteti mişca 
imaginea în plan frontal. Acum e clar că 
avem nevoie de anumite obiecte care 
pot înmagazina alte obiecte. în dreapta, 
selectat! în loc de Static, Container. Aici 
căutat! com_chest_01 şi amplasati-l cât 
mai aproape de pânza cortului. Cu clic 
stânga îi modificaţi poziţia după x şi z, 
iar ţinând apăsată tasta “Z" îl puteti 
potrivi şi în plan y. Potriviti-I undeva în 
cort, pe o margine, şi daţi un dublu clic 
pe el. in fereastra cu caracteristicile 
obiectului puteti face o serie de 
modificări, de la poziţie până la scară şi 
amplasarea de script-uri (capcanele, de 
exemplu). Aici nu aveţi ce să-i faceţi, 
eventual numai dacă vreţi să-l încuiat! 
(ceea ce ar fi într-adevăr inutil), aşa că 
puteti dau un Cancel liniştiţi. Mai 
departe, reselectati obiectul, cu un 
CTRL-iC copiaţi şi apoi cu CTRL+V 
amplasat! un nou cufăr de acelaşi tip. 
Dacă folosit! CTRL-rSHIFT+V, noul cufăr 
va fi amplasat exact pe coordonatele 
celui preexistent şi va fi, deci, mult mai 
uşor de potrivit la locul lui. 



Mai departe, să zicem că vreţi totuşi 
să modificat! caracteristicile obiectelor 
din plugin fără a vă afecta toate 
obiectele de acelaşi tip din joc. Pentru 
asta, căutat! com_drawers_01 şi 



selectaţi New. Dati-i un nume, preferabil 
cu 1 în fată ca să îl puteti găsi uşor (de 
exemplu, 1 _chestie_cu_sertare la ID şi 
la Name, Sertăraşul) şi apoi Save. El va 
apărea în capul listei de la Container de 
unde îl luat! şi îl amplasaţi in interiorul 
cortului. După aşezările şi modificările 
de rigoare, cu un dublu clic deschideţi 
fereastra de proprietăţi. Weight-ul 
reprezintă capacitatea maximă a 
containerului, adică ce cantitate de 
obiecte va putea înmagazina. Puneţi, să 
zicem, 400, apoi Save. Acesta este 
primul obiect care va apărea exclusiv în 
plugin-ul vostru. în continuare, puteti 
umple cortul cu tot ce vă doreşte inima, 
de la cutii şi cutiuţe până la flori de 
apartament. însă, atenţie, dacă 
modificaţi caracteristicile unui obiect 
fără a urma paşii de mai sus, atunci 
TOATE obiectele de acelaşi tip din 
lumea Morrowindului se vor modifica 
prin activarea plugin-ului şi s-ar putea 
să aveţi surprize neplăcute. 



Ei bine, acum că ati amplasat tot 
felul de obiecte Statice, e timpul să ne 
gândim şi la alte lucruri. Veţi avea sigur 
nevoie de un pat. Pentru asta trebuie să 
selectat! din dreapta de la Static 
Active_de_B€d_12, de exemplu, şi să-l 
amplasaţi pe undeva, în cort, unde vreţi 
voi. Dacă nu sunteţi siguri că o să aveţi 
loc de el, din meniul View activaţi 
Collision şi veţi vedea pe unde se poate 
trece şi pe unde nu. Acum, probabil că 
doriţi şi un pic de lumină în respectivul 


cort. Din dreapta selectaţi Light şi alegeţi 
ce lumini vreţi voi. Le amplasat! tot prin 
drag and drop şi ceea ce vedeţi este 
diametrul globului din care va iradia lu¬ 
mina (spre exemplu, lavajight_2048). 
Evident, mai puteti pune făclii, lumânări 
etc. Dacă doriţi să le modificaţi 
caracteristicile, nu uitat! să procedat! 

... va urma... 

Data viitoare o să vă spun cum să 
amplasaţi o uşă şi cum să vă legaţi 
plugin-ul de exterior plus încă multe 
altele. Deocamdată, puteţi studia acest 
plugin pe care lucrăm într-o formă 
oarecum finală de pe CD-ul LEVEL. 
Puneţi-I în directoml de Data Files şi 
activati-l în meniul de start al 
Morrowind-ului. Ve|i observa că 
legarea de exterior este destul de 
uşoară, el fiind conectat cu Balmora -4, 
-2 ( a se observa în screenshoot). Acum 
e timpul să salvaţi, proces care este cât 
se poate de simplu. Data viitoare când 
veţi dori să modificaţi acest plugin, la 
început selectaţi cele două Maşter Files 
şi apoi acest plugin pe care îl faceţi Ac¬ 
tive File (cu butonul de dedesubt). Dacă 
nu veţi seta nici un Active File, tot ce 
veţi modifica veţi fi nevoiţi să salvaţi în 
alt fişier plugin. Acesta însă nu va 
conţine obiectele din primul şi va ge¬ 
nera erori la încărcarea sa în 
Morrowind. Aşa că aveţi mare grijă! 

■ Ijook» 
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Adică imediat după Time Crisis ^ 


De fiecare dată când vine Mike de la 
Bucureşti, este aşteptat ca Moş Crăciun. 
Nu pentru că ar avea burtă şi barbă albă, 
asta urmează în doi-trei ani, ci pentru că 
vine încărcat cu de toate. Ultima oară 
când s-a întors de la Bucureşti, unde a 
fost în vizită la reprezentanţi de vază ai 
culturii informaticiene româneşti şi in¬ 
ternaţionale, Mike a venit cocoşat de 
jocuri, pistoale, pungi de snacks şi tele¬ 
vizoare color la mâna a doua. Televi¬ 
zoarele nu erau pentru noi, ci pentru 
nişte copii orfani care trăiesc pe lângă 
redacţia noastră şi se hrănesc cu ce le 
mai aruncă muncitorii de la uzină sau 
cu ce reuşesc ei să şterpelească de la 
lumea din jur. 

După ce a făcut popasul de rigoare 
la aceşti năpăstuiţi ai sorţii, Mike intră în 
redacţie şi ne aruncă în braţe maldăre 
de jocuri şi, nu în ultimul rând, un pistol 
pentru PS2. Un brainstorming instanta¬ 
neu a luat naştere şi toţi muritorii au luat 
la rând jocurile pentru PS2 ca să vedem 
ce putem să împuşcăm. Mike, nemu¬ 


ritor şi tece, rânjea la noi superior şi, după 
ce noi am lăsat baltă vraful de jocuri 
prin care am scotocit fără succes, ne 
spune: 'Dacă vă uitaţi în cutia pistolului, 
veţi vedea un joc...", restul nu am mai 
auzit, pentnj că Sebah deja instalase 
pistolul, Mitza rupsese cu dinţii cutia cu 
totul, iar eu cu degete febrile am intro¬ 
dus cu o blândeţe exagerată discul în 
locaşul său de veci. 

Cine nu mai ţtde Viriaja Cop... 

Este cineva care nu a jucat seria 
Virtua Cop, sau Haunted House, sau 
mai ştiu eu ce alt joc în care trebuie să 
ţinteşti cu mausul şi să tragi tot cu 
mausul? Dacă este, merită să i se taie 
nasul şi să fie pus la munci silnice odi¬ 
oase. în schimb, cine le-a jucat ştie de¬ 
spre ce vorbesc şi câtă dependenţă cre¬ 
ează. Interesant este faptul că nu există 
ţintă pe ecran. Obişnuiţii consolelor de 
orice fel ştiu acest lucru, dar cei care 
sunt maeştri pe calculator vor avea nişte 


probleme destul de mari cu ochirea "ţin¬ 
tei" doar prin coordonarea mână-ochi. 

Să vorbim şi despre jocul propriu- 
zis. EXipă o poveste evident banală de¬ 
spre nişte poliţai care trebuie să salveze 
lumea de atacurile teroriste omnipre¬ 
zente şi care mai trebuie să protejeze şi 
nişte civili nevinovaţi-cine mai e nevi¬ 
novat în zilele noastre?! - intri direct în 
acţiune. Adică pui mâna pe pistol şi 
tragi. Tragi până îţi vine să mai tragi de 
vreo două ori şi dup-aia mai tragi de 
vreo trei. Nu de alta, dar aşa este în 
scenariu. La un moment dat, te plicti¬ 
seşti, dar nu îţi vine să îl laşi baltă din 
cauză că ai pierdut tot nivelul, pentru că 
evident nu poţi salva. 

După ce vei termina jocul, care este 
destul de scurt, vei trece la misiuni alea¬ 
torii. Acestea fac deliciul jocului. Tre¬ 
buie să omori 50 de terorişti în 30 de 
secunde, să distrugi un tanc doar cu 
puterea minţii, să faci trei terorişti să se 
predea doar pentru că te uiţi urât la ei... 
Eh... ce vremuri... locul este excelent. 
Feeling-ul este în tavan, iar grafica este 
de milioane. Dacă aveţi PS2 şi bani 
pentnj pistol, cumpăraţi-l că merită. 
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Hjrok: Evolution 


Evoluţie până-n GameCube 


Dacă v-ati întrebat vreodată cum a început 
toată povestea ce stă la baza seriei de jo¬ 
curi Turok, iată că acum aveţi şansa să 
aflaţi răspunsul. Tunok: Evolution este un 
prequel în care jucătorul află povestea lui 
Tal'Set, liderul naţiunii Saquin-ibr. Surprin¬ 
zător, totul începe în vestul sălbatic unde 
un nemilos, rău şi urât căpitan Tobias 
Bmckner calcă în picioare ce mai rămă¬ 
sese din triburile indienilor şi e pe care să 
scape şi de uhimul supravieţuitor, viitorul 
erou al jocului, Tal'Set. In timpul luptei 
dintre cei doi, se deschide o poartă între 
lumea noastră şi Lost Lands, iar Tal'Set se 
trezeşte în curând într-o junglă plină de 
dinozauri, tiranozauri, şobolimbozauri şi 
câţiva indivizi buni la suflet care îl salvează, 
îl pansează şi, evident, îl Irimrt la luptă. 

Intrat în războiul dintre oamenii din 
colonia River Village şi reptilele Lordului 
Tyrannus, Tal'Set devine participant activ 
într-un conflict brutal. Lucrurile se compli¬ 
că şi devin mai "personale" în momentul 
în care Lord Tyrannus numeşte un nou 
general care să-i conducă armatele, nimeni 
altul decât căpKanul Tobias Bruckner. 
Orbiţi de ură, cu controlerul în mână, cu 
sudoarea curgând şiroaie pe noi şi cu ve¬ 
nele zvâcnind de nerăbdare, ne vom arun¬ 
ca astfel în luptă, decişi să exterminăm tot 
ce ne stă în cale şi apoi şă punem întrebări. 

un FPS 

între un HALO şi Turok am realizat 
cu surprindere, că am început să mă des¬ 
curc cu controlerele de console când vine 
vorba de FPS-uri. Este însă la fel de ciudat 
de controlat un personaj într-un first 
person shooter dacă nu ai la dispoziţie un 
maus. Pur şi simplu nu poţi manevra cu 
degetele la fel de bine cum manevrezi cu 
palma. Ah, aş vrea şă scoată ăştia un maus 



Băieţi, unde găsesc şi eu un taxi? 


pentru fiecare consolă. 

Revenind la dinozaurii noştri, Turok; 
Evolution este un FPS remarcabil pentru 
GameCube. îmi aduc însă aminte de vre¬ 
mea când jucam Turok pe PC şi nu pot să 
nu observ faptul că acest nou joc pe 
GameCube şi-a pierdut ceva din atmosfera 
sumbră cate mă ţinea lipit de monitorul 
PC-ului. în rest, gameplay-ul este asemă¬ 
nător (cu excepţia lipsei mausului). Asta nu 
ar fi o problemă dacă n-ar fl vorba despre 
un cofKept învechit, cate nu beneficiază 
de avantajele FPS-urilor din ziua de azi. 

Grafic vorbind, jocul este îndeajuns 
de atrăgător, cât să nu te facă să fugi din 
fata televizorului, dar totuşi parcă un pic 



Pistolul ăla cu lunetă face minuni 


prea luminos, cu floricele, dinozauri păs¬ 
când pe câmpii şi alte scene idilice. 

Sunetul, pe de ahă parte, este undeva 
sub mediu, cu efecte care nu deranjează, 
dar şi cu unele care iţi agresează urechile 
într-un rrxxl nu prea plăcut 

în concluzie, ce să vă mai spun... dacă 
aveţi un GameCube şi doriţi un FPS, Turok 
este o alegere cum nu se poate mai bună. 
Nu este un joc strălucit dar anincând o 
privire la concurentă, trebuie să admit că 
Turok: Evolution este unul dintre cele mai 
bune FPS-uri pentni GameCube la 
momentul actual. 
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Mai vrei ceva ? 

Ubi Soft SRL 

Str. Johann Strauss nr. 2A Bucureşti 
Tcl:01-231.67.69 Fax:01-231.67.66 
e-mail:s3les@iibisof1.ro 

















X Buffy the Vampire 
™“_ Slayer _ 


Mult prea dorita actriţă de filme de ac¬ 
ţiune pentru copii a ajuns şi pe Xbox. 
Poate spuneţi că nu este mare lucru. 
Aveţi dreptate. Nu este. Cu toate că jo¬ 
cul îţi cam provoacă anumite senzaţii 
pe şira spinării, nu este nici pe 
departe o capodoperă. Atmosfera este 
una apăsătoare, foarte reuşit 
implementată şi care chiar te trimite 
într-o lume în care nu este o idee prea 
bună să te plimbi noaptea pe afară. 
După ce donşoara Buffy se 
antrenează pe nişte vampiri de nivel 


trece la lucruri mai 
serioase şi se bate cu 
nişte urâtanii coborâte 
parcă de pe cuverturile 
alea cu “Răpirea din 
Serai" de pe pereţii 
unora. Aşa că Buffy 
salvează jumătate de 
şcoală generală de la 
înec, trei sferturi dintre 
oamenii care se află la 
piaţă scapă de înghe¬ 




suiala din tramvai, iar restul, de toate 
grijile vieţii de zi cu zi. Definitiv. Erau 
vampiri. Vrei să te distrezi şi să dai cu 
şutul în vampiri şi vârcolaci? Pune 
mâna pe Buffy... aţi vrea voi... şi 
'Biscuiţi, oştenii mei!" 
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Cel Pamage 


Ai vnit vreodată ca maşina să ţi se îndoaie 
pentnj a lua curba mai bine? Ei bine, se 
pare că nu eşti singurul. Cei de la Pseudo 
Interactive Inc. au scos acest joc cu 
maşinuţe din gumă de mestecat, cu care 
vei putea face ce vrea muşchiul tău. 


Mişcările bruşte ale volanului vor con¬ 
torsiona maşina în fel şi chip, iar obsta¬ 
colele de pe drum nu vor mai fi obstacole, 
ci doar mici rampe de lansare sau pereţi 
mari ce sunt pe cale de a fi vopsiţi. Scopul 
acestui joc este unul simplu: omoară-i pe 
ceilalţi până nu te 
omoară ei pe tine. Aţi 
ghicit: este un fel de 
Carmageddon 
pentru pitici. Dar să 
nu îl subapreciaţi! 
Este un joc care te 
prinde instantaneu 
prin umorul său 
omniprezent, prin 
personajele pline de 
famiec şi de creti¬ 
nism. Veţi putea con¬ 
trola un pui de drac 
dat afară de la slujba 




sa cfe zi cu zi, o demuazelă plină de draci, 
un răţoi mafiot şi încă vreo două-trei 
personaje pe care nu le voi dezvălui 
acum pentru a nu strica farmecul jocului. 
Vă spun sigur că merită jucat. 
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Console LEVEL 


Game Boy Advance 


Duke Nukem Advance 


Celebrul joc de PC care ne-a făcut să 
simţim plăcerea unei conexiuni prin serial 
între calculatoare este acum prezent si pe 



CBA. Evident, din start, un shooter pe 
console este oarecum destinat pieirii din 
cauza lipsei mausului. Şi aici avem exact 
aceeaşi problemă. Pur şi simplu nu merge 
la mine, un împătimit al PC-ului. Cu chiu 
cu vai am reuşit să mă obişnuiesc şi am 
ajuns la concluzia că poate fi chiar plăcut 
să lupţi pe engine-ul 3D al... CBA-ului. 
Singura problemă este aceea că jocul 
sacadează în anumite zone. Ei bine, am 
ajuns să o văd şi pe asta. Ca subiect, este 
leit vechiul joc, cu chei, porci, lupi, 
caracatiţe etc. Până şi muzica şi sunetele 
sunt exact aceleaşi. Vi-I recomand ca 
idee, pentru că este foarte original pentru 
platforma căreia i se adresează. 



CALITATE ★ ★ ★ ★ 


Rood t» Wr-eetlemania XB 

Este un joc care se adresează în 
special copiilor dornici de violenţă şi 
fani ai lui Hulk Hogan. Jocul este 



realizat foarte bine din punct de vedere 
tehnic, însă mie mi se pare că subiectul 
este de foarte multă vreme fumat. Aşa că 
nu pot să vă recomand nicicum un joc 
ce vă poate distra cel mult o oră. Puteţi 
alege să jucaţi cu vreo 16 celebri 
spectaculoşi wrestlemaniaci, dintre care 
nu vor lipsi Hulk Hogan, Rob Van Dam 
şi Booker T. Dacă aveţi prieteni care au 
CBA, puteţi să vă bateţi şi în multiplayer 
până nu mai puteţi. Din fericire, acesta 
nu sacadează. 



CALITATE * ★ ♦ 



Câştigătorii sunt rugaţi să sune b redacţie; 
0268-415158 sau 0268-418728, interior 133. 


La concursul LEVEL împreună cu 
Thrustmaster, Gheorghescu Ovidiu 
din Timişoara a câştigat un Firestorm 
Dual Power 3 CamePad. 


lunii martie 


Câştigătorii 
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Elsaco Panther 3G 


Sistemul Elsaco Panther 3G 
înglobează cea mai puternică soluţie de 
calcul de care mulţi utilizaţori au aţâţa 
nevoie. Fie că este folosit pentru 
prelucrare de imagini sau filme, fie că 
este folosit pentru jocuri, acest sistem 
nu va dezamăgi pe nimeni. în interiorul 
impunătoarei carcasei de aluminiu 
Thermaltake Xaser III tronează un 
maiestuos procesor Intel Pentium 4 la 
3.06 GHz, înconjurat de armata de 
slujitori formată dintr-o placă grafică ATI 
Radeon 9700 PRO, 2 memorii DDR 
OCZ ce totalizează 512 MB SDRAM, 

2 harddisk-uri SATA Barracuda de câte 
80 GB $i un modem U.S. Robotics de 
56K. Sistemul de răcire al acestei 
impresionante „împărăţii” este asigurat 
de cele 7 cooler-e alături de sistemul de 
răcire pe bază de apă destinat 
procesorului. 




Stocarea datelor se realizează pe 
2 „discuri dure” SATA ce sunt legate 
frumos într-o matrice RAID. în acest fel, 
transferul de date s-a realizat cu mult 
peste valorile oferite de o matrice 
formată din HDD-uri SCSI. 



^ Overdocking la Athlon T700-F ^ 

r 

^ ATI anunţâ noua ao 

rSe AIMn-Wancler ^ 

Nu de foarte multă 

construite aceste tipuri de 

1 

Odată cu lansarea noii 

pe tehnologia EAZLOOK, 

vreme s-a descoperit faptul 

procesoare încep să fie 

1 

serii All-ln-Wonder, ATI 

ce va permite afişarea pe 

că procesoarele AMD 

optimizate, astfel încât 

1 

redeschide un nou capitol 

ecran in paralel a 

Athlon 1700+ oferă un 

utilizatorilor să nu li se mai 

1 

în ceea ce priveşte 

imaginilor din diferite surse 

adevărat suport pentru 

ofere această „supraputere” 

1 

opţiunile de prelucrare 

video. 

pasionaţii de overdocking. 

Rtatuită^ 

1 

video. Placa ATI All-ln- 


Athlon 1700+ oferă acel 
surplus de putere de care 


1 

Wonder va deţine chipset- 
ul grafic Radeon 9800 


se poate profita din plin, la 

AMDO 

H 

PRO, un TV Tuner şi un 

fel ca şi în cazul 


H 

pachet impresionant de 


celebrului Celeron 

li 

H 

software intitulat Multime¬ 

300A la vremea lui. 

Din păcate, procesele 
tehnologice după 
care au fost 


1 

dia Cenler. Noutatea 
acestuia din urmă o . 

reprezintă funcţia de OSD 9 
(On Screen Display) bazată 






















Hardware 


Core ga Fast Ethernet Swit ch 


Produsele destinate reţelelor de 
calculatoare au devenit în ultimii ani tot 
mai accesibile utilizatorilor de „acasă". 
Acest lucru se datorează în special teh¬ 
nologiilor din ce în ce mai avansate pe 
care producătorii de astfel de echipa¬ 
mente le scot pe piaţă. Un astfel de 
accesoriu ce poate încropi o reţea între 
computerele dinir-un Internet Cafă sau 
între posesorii de PC-uri dintr-o scară 
de bloc este oferit de compania Corega. 
Acest switch dispune de 24 de porturi 
cu posibilitatea de autonegociere între 
modurile de Ethernet (10 Mbps) şi Fast 
Ethernet (100 Mbps). LED-urile de pe 
panoul frontal permit monitorizarea 
tuturor activităţilor din cadml reţelei, 
legate de starea conexiunilor, modul şi 



Caubs Gigabife Sma rt: Sw itch 



Pentru a satisface nevoile instituţiilor 
sau firmelor de a realiza transferuri de 
date cu viteze din ce în ce mai mari, au 
fost concepute aşa-zisele switch-uri 
inteligente. Aceste tipuri de switch-uri sunt 
capabile să lucreze până la nivelul celui 
de-al treilea Layer. în acest caz, pachetele 
de date pe care aceste switch-uri le vor 
controla vor ajunge la destinaţie într-un 
timp mai scurt. Exceptând cele 24 de 
porturi 10/100, switch-ul Qubs afişează 
cu mândrie pe front panel şi două porturi 
Cigabit, capabile să transfere datele la o 
viteză de 1000 Mbps. Nelipsitele 
LED-uri de diagnosticare sunt şi ele 
prezente. însă pentru a semnaliza doar 
strictul necesar. Adevăratul management 


se face prin intermediul portului de 
consolă. Folosind serviciul HyperTerminal, 
acest switch poate fi „învăţat" cum să ges¬ 
tioneze funcţiile de VLAN, MIŞC, QoS sau 
anumite priorităţi legate de unele porturi 
care au nevoie de aşa ceva. 


WSSESStETBB^SM^^M 





SIS intră în rortructurăH ^ 

Pusă în imţxrsibilitatea 

reprezintă începutul unei 

După ce UMC a 

Athlon, în ciuda faptului că 

de a mai onora numărul 

adevărate campanii de 

achiziţionat 14 % din 

perfomrianţele acestora nu 

foarte mare de cereri de 

achiziţii, urmând ca în 

acţiunile companiei SiS, 

se ridică la nivelul celor de 

notebook-uri, compania 

perioada următoare să 

reprezentanţii UMC au 

la nForce2. 

taiwancză ASUS a hotărât 
să îmbogăţească parcul de 
fabrici din subordine. 

Prima mişcare a fost 
achiziţionarea de la 
principalul său concurent 

ECS a unei fabrici de note¬ 

treacă în subordinea ASUS 
alte 3 de astfeL^^^dci. 

hotărât să renunţe definitiv 
la divizia de producţie de 
plăci video pentru a ieşi din 
impasul financiar rezultat în 
urma creării liniei de 
producţie Xabre. Oficialii 

SiS au afirmat că în 


book-uri din Chungli ce Sw 


continuare se vor axa în 

**’* — 

valora nici mai mult, nici ^ 


special ţie producţia de 


mai puţin de 7,3 milioane 


chipset-uri pentru 

t "" 

de dolari. Această extindere 


platiornicli Pentium 4 şi 


maaOOS 61 















HP PSC 'I S'IO All-in-One 



Costurile de producţie din ce în ce 
mai scăzute oferă la ora actuală facilităţi 
care în urmă cu ceva vreme nu erau 
foarte accesibile pentru cei mai mulţi 
dintre noi. O astfel de soluţie low price 
este oferită de HP prin PSC 1210 All-in- 
One. După cum îi spune ţi numele, 
acest produs poate fi folosit ca 
imprimantă, scaner ţi copiator. Ca 
imprimantă se pot lista în modul alb- 
negru până la 12 pagini pe minut, iar în 
mod full color până la 4 pagini pe 
minut. Volumul maxim de 1000 de 
pagini imprimate pe lună este suficient 
pentru a satisface nevoile unui borne 
User sau ale unor birouri mici. 
Imprimarea se realizează la o rezoluţie 
de 600x 600 dpi în mod alb-negru ţi de 
1200 X 1200 dpi în mod color. La 
cumpărare, această imprimantă are în 
dotare un cartuţ cu cerneală neagră de 
19 ml ţi unul tri-color de 17 ml. 

Scanerul încorporai are o rezoluţie 
optică de 600 x 2400 dpi la o 
adâncime de culoare de maxim 36 de 
biţi. 

HP PSC 1210 All-in-One folosit 
drept copiator poate oferi o viteză de 
copiere de 12 copii pe minut la o 


rezoluţie de 600 x 600 dpi în mod alb- 
negru, iar în mod color maxim 10 copii 
pe minut la o rezoluţie maximă de 1200 
X 1200 dpi, în cazul în care se ţipăreţte 
pe foi HP Premium Photo. 

Pentru procesare ţi stocare de date 
temporare, imprimanta dispune de un 
cache de 8 MB. 

Conectarea la PC se realizează prin 
intermediul portului USB, iar CD-ul ce o 
însoţeţie conţine o cantitate uriaţă de 
software (HP Photo and Imaging Soft¬ 


ware, HP Director, HP Photo Callery, 
HP Image Editor, HP Instant Share, HP 
Share to Web, HP Photo Prints, HP 
Album Printing etc). 


























Hardware LEVEL 


SMC Barricade Broadband Router 


SMC Barricade reprezintă cea mai 
simplă soluţie ce permite împărţirea 
unei conexiuni la Internet cu toţi 
utilizatorii unei reţele. Parametrii de 
configurare în ceea ce priveşte cone¬ 
xiunea la Internet, opţiunile de securi¬ 
tate şi managementul de servere virtuale 
se pot face chiar şi de către o persoană 
mai puţin experimentată într-ale 
administrării unei reţele. Acest lucru 
este posibil datorită „vrăjitorului" de 
configurare care îl poartă pe utilizator 
prin toţi paşii necesari configurării şi 
administrării ţtarametrilor reţelei. Modul 
de conectare a reţelei la Internet poate fi 
oricare, deoarece SMC Barricade 
dispune de portul WAN necesar 
conectării acestuia la un modem de 
cablu sau ISDN. De asemenea, prezenţa 
unui conector COM1 permite realizarea 
conexiunii la Internet chiar şi printr-un 
modem Dial-UP extern. Istoria portului 
LPT existent la baza acestui router este 
destul de simplă. în momentul in care 
conectaţi o imprimantă la acest port, ea 
devine automat o imprimantă „de reţea" 
datorită funcţiei de Prinţ Server. 
Indiferent de tipul de imprimantă ce se 
conectează la acel port, utilizatorii 



reţelei trebuie doar să îşi instaleze 
driverele oferite de SMC Barricade 
legate de acel port. 

Switch-ul incorporat permite 
conexiuni de 10/100 Mbps f>rin cele 
patru porturi disponibile. 




n perforrrunţă pentru 
un sistem destinat jocurilor. 
Sohek SI-KT40(K: oferă suport 
pentni FS6 la 333, 266 si 200 
MHz. Cele două sloiuri de 
memorie pot 'duce'maxim 2 
CB în module DOR 400. Pentru 
o performantă video mai ridicată 
se pune la depoziţie un sloi AGP 
8X şi câteva porturi USB 2.0 


kjbitar de instanţa- ^ 
nee. Un astfel de exemplar este 
şi VC2110 produs de compania 
Oiţe. Camera oferă o rezoMie 
de 2.1 Mega Pixeli. Pozele sunt 
stocate pe un Smart Media Cârd 
Extern de 8 MB, iar pentru vizu¬ 
alizarea lor se poale folosi 
ecranul TFT de 13 inch. VC2110 
include şi funcţii de zoom digiol 
de 4x phis posibilitatea de a 
înregistra secvenţe video şi au¬ 
dio în limita spaţiului disponibil. 


locurile în ca 
se găseşte o priză de alimentare, 
sohiţia oferită de ASUS este una 
exceienlă. Lipsa acumulalonjkji 
şi instalarea unui procesor Intel 
Pentium 4 la 2,4 CHz foc din 
ASUS Dl-T soluţia perfectă, 
ţinând cont de raportul între 
preţul foarte avantajos şi puterea 
de calcul pe care o are înglo¬ 
bată. Pentru stocarea datelor se 
foloseşte un HDD de 20 de CB. 





































i-ware! 

3D Game Glaases 


Se conectează cablul monitorului ţi 
ochelarii la adaptor. 



Pasul e 


Adaptorul se conectează la placa video. 



Pasul 3 

Se instalează driverele Detonator de 
pe CD-ul din cutia ochelarilor, apoi 
driverele stereo. 



Pasul 4 

în Display Properties • Advanced - Ste¬ 
reo Properties se configurează nrodul 
stereoscopic si activarea acestuia. 



Pasul B 

La Stereo Setup & Test se configurează 
adâncimea de culoare, mărimea moni¬ 
torului, rezoluţia ţi refresh rate-ul. 



Ochelarii 30... 

... de la jcscuri la holoapaţiu 


Primul contact cu realitatea virtuală 
pe care l-am avut cu toţii a fost holosţiaţiul 
din Star Trek. Era o chestie să-i vezi fte 
respectivii cum, în mijlocul nimicului spa¬ 
ţial, se plimbau prin grădini, păduri, tem¬ 
ple si alte cele. Totul era doar o iluzie, dar 
perfectă. Până acolo mai e ceva (să nu ui¬ 
tăm că acţiunea din Star Trek se petrece în 
secolul 24). Dar pentru moment ne putem 
mulţumi si cu o pereche de ochelari 3D. 

Principiul de bază al funcţionării lor 
este destul de simplu: vă aduceţi aminte 
de ochelarii roţu-albastri cu care ve- 
deaţi forme geometrice în relief? Ei bine, 
de atunci lucnirile au evoluat. Acum sem¬ 
nalul video este împărţit pe două canale, 
consecutiv pentru fiecare ochi. Ochelarii 
i-ware! 3D Game Glasses nu fac decât să 
obtureze unul dintre ochi. La 150 de 
flick-uri pe secundă, creierul uman nu 
este capabil să diferenţieze între imaginea 
ţiercepută de ochiul stâng si cea 
percepută de ochiul drept. între timp, pe 
monitor se succed foarte rapid imagini 


i-ware! 3D Game 
Glaases 



Cu ajutorul acestor ochelari puteţi 
transforma chiar la voi acasă un sistem 
PC într-o staţie dedicată jocurilor 3D. 
Astfel se pot obţine efecte 3D numai în 
cazul jocurilor ce mlează în modul 


din două fterspedive diferite. Astfel se 
creează senzaţia că obiectul are consis¬ 
tenţă 3D. De exemplu, în Warrior Kings 
senzaţia de .acvariu" este extrem de pu¬ 
ternică dacă joci cu ochelarii 3D pe nas. 

Totuşi, tehnologia de acum nu per¬ 
mite funcţionarea ochelarilor într-un 
regim de refresh mai mare de 170 Hz (si 
asta în cazuri fericite). De aceea, oche¬ 
larii 3D i-ware! funcţionează în princi¬ 
piu la 40-60 Hz fientru fiecare ochi, 
ceea ce duce la o oboseală acută după 
doar câteva minute (nu mai spun de 
dureri oculare sau zbateri ale pleoapei). 

CD-ul care vine în pachetul oche¬ 
larilor conţine un set de drivere 
Detonator modificate si drivere frentru 
funcţiile de stereoscopie. Pentru a putea 
folosi ochelarii, este necesar să 
„scăpaţi" în prealabil de driverele 
nVidia pe care le aveţi deja instalate. 

Producătorul Răzor 3D ne asigură 
că i-ware! 3D Glasses sunt compatibili 
cu mai bine de 100 de jocuri (cam 



Direct3D. Aceşti ochelari pot fi ajustaţi 
astfel încât să poată fi folosiţi atât de 
copii, cât si de adulţi, i-ware! 3D pot fi 
utilizaţi indiferent de rezoluţia sau 
adâncimea de culoare atât timp cât 
imaginile de pe monitor sunt afişate cu 
un refresh de minim 100 MHz. 


I-SCAPE 3G 

Acest set de ochelari 3D face ţjarte 
din altă categorie. Ochelarii l-SCAPE 3D 
au în componenţă 2 ecrane capabile să 
afişeze maxim 240.(XX) de pixeli si 
creează privitorului senzaţia unui ecran 
16:9 de 62 de inch. I-SCAPE 3D se poate 
conecta direct la orice dispozitiv video 
din care se poate obţine un semnal 
NTSC. Pentm audiţie se pot folosi căştile 
incluse, calitatea sunetului oferită de 
acestea fiind rezonabilă. Cu ajutorul 
meniului inclus se poate controla totul, 
până la nivel de luminozitate s> contrast. 
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vechi ele, dar treacă de ia noi...), printre 
care se numără Unreal Tournament, 
Flight Uniimited 3, Tomb Raider, Resi- 
dent Evil, NBA Live, NHL, Age of My- 
thology şi altele. Totuşi, nu intraţi în 
panică, pentru că, după instalarea dri¬ 
verelor stereo, puteţi juca practic orice joc 
3D apămt (inclusiv Counter-Strike ©). 


Driverele oferă o soluţie problemei 
părţii 2D a jocurilor (meniuri, scoruri), 
care deseori este neclară: prin acţiona¬ 
rea ţastelor Ctrl+F3, F4 se reglează 
manual distanţa stereoscopică, iar cu F5 
şi F6 se reglează zona de focus (oche- 
larii nu pot focaliza decât asupra unui 


punct mai „apropiat" sau mai „îndepăr¬ 
tat" şi de aceea nu se obţine niciodată o 
imagine perfectă, la fel de clară atât în 
prim plan, cât şi în fundal - un alt 
neajuns al tehnologiei 3D actuale). 

Vireal ne-a mai pus la dispoziţie şi 
ceea ce se cheamă l-SCAPE 3D. Ce mai 
una-alta, un monitor cu căşti pe care ţi-l 
pui pe nas. Diferenţa de preţ între cele 
două produse spune totul: 69 USD 
pentru ochelarii 3D i-ware! şi 999 USD 
(!!!) pentru monitorul la purtător. 
Adevărul este că l-SCAPE 3D este un 
dispozitiv "state of the art". Calitatea 
imaginii este foarte bună şi, practic, 
puteţi lucra la un computer fără moni¬ 
tor, dar cu placă video cu TV-out sau, 
mai bine, puteţi să vă uitaţi la televizor... 


pe întuneric (şi fără lumânare ©). 

Există posibilitatea să vă placă ideea 
unor ochelari 3D proprietate personală. 
Puteţi să-i cumpăraţi, dacă vă ţine bu¬ 
zunarul, dar mai e o soluţie: în acest 
număr începe o serie (sperăm noi) de 
concursuri ce au ca premiu o pereche 
de ochelari 3D i-ware! Oricum i-aţi 
obţine, probabil veţi dori să-i folosiţi şi 
deci, să-i instalaţi. De aceea ne-am gân¬ 
dit că n-ar strica să vă explic pe scurt 
paşii montării unei asemenea perechi 
de ochelari (mai puţin partea cu „şi aici 
utilizatorul ia ochelarii şi-i pune pe nas" 
- vezi coloana de pe prima pagină). 

Asta-i tot. 3D-ul e pe noi! 
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VFl Hardware 


Gateway 300i i 



Gateway 300s a fost conceput în 
ideea de a salva pe cât posibil preţiosul 
spaţiu de pe biroul de lucru al fiecăruia 
dintre noi. Acest lucru este posibil 
datorită aspectului şi formei carcasei în 
care, de cele mai multe ori, se irosejte 
spaţiu preţios. Aranjarea componentelor 
după o reţetă proprie Gateway a permis 
astfel obţinerea unei carcase „slim" ce 
poate fi montată pe birou fie în poziţie 
verticală, fie în poziţie orizontală. 

în interiorul acestei cartase se găseţtt un 
procesor Intel Celeron la 2,2 GHz, un 
harddisk de 40 GB Western Digital şi 256 MB 
de memorie DOR SORAM. Din păcate, placa 
video încorporată nu reprezintă cea mai 



bună soluţie pentni aplicaţii ce folosesc 
funcţii 3D. Tot un dezavantaj ii reprezintă şi 
lipsa portului AGP de pe placa de bază, fapt 
ce nu permite realizarea unui upgrade în 
acest sens. Monitorul ce face parte din acest 
ansamblu este un model CRT realizat sub 
branckil Gateway şi suportă o rezoluţie 
maximă de 1280x1024. 

Tot în pachetul standard, sistemul 
Gateway conţine o tastatură, un maus cu 
bilă, mauspad şi un mini sistem de sunet 
ce poartă sigla Creative. Din punctul de 
ve^re al documentaţiei, nu avem de ce 


să ne plângem. Acest sistem este însoţit 
de cele mai diverse documentaţii, înce¬ 
pând de la montarea lui pe birou şi până 
la posibile probleme ce pot să apară pe 
parcurs. 




în timpul 
escapadelor pe care acesta le 
face prin universul jocurilor. Hat- 
switch-ul cu funcţiile de ^xjint- 
ofATiew", plus 8 butoane progra¬ 
mabile, oferă utilizatorului un 
control absolut al jocurilor, indi¬ 
ferent de situaţiile în care se află. 
Cu ajutorul progrartxikii Thrust- 
Mapper3 se pot defini până la 60 
de funcţii şi setări ale butoanelor 
pentru o serie întreagă de 


ă, pot face destul de fericit pe 
cineva ce are ca hobby prelu¬ 
crarea video. Deşi aceste funcţii 
nu sunt foarte bine implementale, 
ele pot oferi necesarul minkn 
pentru a începe să îţi creezi pro¬ 
priile tale secvenţe video. în afară 
de acestea, chipset-ul grafic, cei 
128 de MB merrxxie video şi su¬ 
portul pentru AGP 8x vă vor oferi 
imagini deosebite in jocurile 
preferate. 


această unitate CD-RW dis¬ 
pune, Plextor PlexWriter se pla¬ 
sează pe cea mai înaltă treaptă a 
podiumului. Deşi viteza maximă 
de scriere a unui CD-R este de 
doar 48X, calitatea citirii şi opţiu¬ 
nile avansate în ceea ce pr'rveşte 
corecţia de erori nu fac decât să 
ne bucure. Printre accesoriile ce 
însoţesc unitatea se remarcă un 
cablu CE şi unul audkn 5 OR-uri 
CD-RW UltiaSpeed. 


diverse imagini sau porţiuni de 
imagini, indiferent de poziţia ‘m 
care se afla subiectul de scanat 
Fiirxi alimentat cu 4 baterii de 
1,5V, se poate amplasa astfel 
încât să se aUngă scopul propus. 
O poză de 4 X 6 inch se poate 
scana în maxim 14 securxie. Da¬ 
că nu există şi un PC prin apropi¬ 
ere. scanenji poate stoca diverse¬ 
le intagini direct pe ur 














































Hardware LEVEL 


IMokia ŞggO 


Odată cu deschiderea porţilor la 
CeBIT, vedetele nu au întârziat să apară. 
Una dintre aceste vedete este 
considerată a fi şi cea prezentată de 
către concernul Nokia. Noul 6220 
cântăreşte doar 92 de grame şi are în 
dotare o cameră video digitală capabilă 
să realizeze capturi de imagini la o 
rezoluţie de maxim 352 x 288 pixeli. 

Pe ecranul color de 128 x 128 de pixeli 
se poate afişa un text pe maxim 8 linii, 
iar imaginile grafice pot fi afişate în cel 
mult 4096 de culori. Bagajul de 
ringtone-uri este destul de încărcat. 
Exceptându-le pe cele 31 predefinite, 
există o memorie suplimentară în care 


se mai pot salva alte 20 de ringtone-uri 
personale, create cu ajutorul 
compozitorului inclus. Agenda 
telefonică este şi ea foarte generoasă. în 
memoria acesteia se pot stoca până la 
300 de nume, iar în dreptul fiecărui 
nume se pot salva câte 3 numere de 
telefon. 


Dimensiune: 

Greutate: 

Rezoluţie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 




107 X 45 

92 grame 
Grafic - color 
128 X 128 pixeli 
Li-lon 850 mAh 
200 ore 
2 - 4 ore 



ESBO_ 

Ultimul telefon CSM a ieşit de pe 
„banda” Motorola sub denumirea de 
E390. Având un aspect ce aduce mai 
degrabă cu o telecomandă TV, acest 
telefon mobil iese oarecum din tiparele 
Motorola. Modul său de construcţie 
face posibilă schimbarea aspectului 
acestui telefon în funcţie de gusturile 
utilizatorului. Ringtone-urile de tip 3D 
polyphonic creează un nou sound, fapt 
ce permite redarea unor sunete mai 
apropiate de cele naturale. Facilităţi ca 


SonyEricsson TB^O 

Interfaţa grafică realizată cu ajutorul 
unor mici simboluri animate ajută utilizato- 
ml, setvindu-i ”pe tavă” toate facilităţile pe 
caie acest terminal le are de oferit Dintre 
acestea menţionez camera video digitală 
ce oferă o rezoluţie maximă de 288x352 
pixeli, funcţii de reportofon, o colecţie 
impresionantă de jocuri (Deep Abyss, Five 
Stones, Minigolf etc.) şi posibilitatea de a 
stoca peste 500 de nume şi numere de 
telefon. Sony Ericsson are în dotare şi su¬ 
port pentnj tehrKilogia Bluetooth ce permi¬ 
te conexiunea cu un PC, ce-i drept, nu de 
la o distanţă foarte mare. 

T610 include în arsenal un mini-joy- 
stick, cu ajutorul cănjia jocurile devin deo¬ 


dată mult mai manevrabile. Sistemul de 
sunet este format dintr-un speaker poly¬ 
phonic capabil să reproducă până la 32 
de tonuri. Şi ca orice "consolă” de jocuri 
care se respectă, funcţiile de fbrce feed- 
back sunt realizate astfel încât să reacţio¬ 
neze la imaginile ce sunt afişate pe display. 




Dimensiune: 

Greutate: 

Rezoluţie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 


102 x44 x 19 mm 
95 grame 
Color grafic STN 
128 X 160 pixeli 
Li-Po 750 mAh 
până la 315 ore 
până la 14 ore 



organizer, cameră video digitală sau cli¬ 
ent de email sunt de asemenea nelipsite 
acestui Motorola E390. Reţelele de tele¬ 
fonie pe care este capabil să funcţio- 


CSM 900 / CSM 1800 şi CSM 1900. 




Dînîensrurîe': 
Greutate: 

Display: 

Rezoluţie Display: 
Tip acumulator: 
Stand-by: 

Talk time: 


100 grame 
Color TFT 
176 X 220 pixeli 

































Service autorizaT 



Service autorizat 


B. RoHn , Ţindărei - @ 

Când sunt în anumite aplicaţii, 
jcx:uri şi chiar atunci când sunt doar în 
Windows $i ascult muzică, se 
blochează instantaneu; se blochează cu 
sunet sau fără. Câteodată HDD-ul nu se 
opreşte din cârâit. Sistemul de operare 
este Windows 98. Vă mai precizez că 
am un AMD 400Mhz, 128 RAM, CD- 
ROM, CD-RW, Riva TNT2 M64, 

HDD 20GB WD. Ce aş putea să fac? 
Cooler-ul nu scoate sunete ciudate şi 
am încercat să îmi reinstalez 
Windows-ul, dar degeaba. 

R: Dacă nici la o reinstalare a 
sistemului nu ai reuşit să rezolvi 
problema, atunci e rost de ceva 
conflicte între anumite componente 
instalate în sistemul tău. Spre exemplu, 
există varianta ca placa ta de sunet să 
folosească acelaşi port IRQ cu vreo altă 
placă... (reţea, modem, etc). încearcă să 
stabileşti manual, în BIOS la fiecare port 
PCI de pe placa de bază, căte o valoare 
de IRQ. Ai grijă să verifici înainte de asta 
care adrese sunt “cotate" ca fiind libere. 

Nu totdeauna este suficient ca 
respectivul cooler să scoată sunete 
ciudate pentru a-fi da seama că ar putea 
să aibă vreo problemă. Există şi situaţii 
când respectivul cooler “pierde" din 
numărul de rotaţii şi nu îţi dai seama că 
procesorul nu este răcit îndeajuns. Sau 
pur şi simplu este aşezat strâmb. 

Petruţ - @ 

Am şi eu o problemă şi sper să mă 
ajutafi: am un Duron la 950 Mhz, 128 
RAM, RIVA 2 TNT la 32 MB. Am găsit un 
CD cu Hostile Waters din revista LEVEL şi 
la nivelul 3 în joc, când termin, îmi iese 
din joc. La calculatorul meu în DirectX - 
trebuie să dezactivez AGP texturing ca să- 
mi meargă jocurile. Am încercat driverele 
Detonator de pe CD-urile LEVEL şi 
calculatorul se blochează. Placa mea 
video este produsă de AOpen şi nu-mi 
merg alte drivere decât cele originale. 


R: în mod cert, placa video 
foloseşte alte rutine decât una obişnuită. 
Din această cauză nu poţi să îţi foloseşţi 
placa video în condiţii optime împreună 
cu driverele generice nVidia. Singura 
variantă de ieşire din impas este 
folosirea driverelor oferite de AOpen. 
Caută pe site-ul lor în speranţa în care 
aceştia au puş la dispoziţie un nou set 
de drivere pentru placa ta video. 

Bogdan Bucur - 8 

Uite configuraţia: HDD 30 Gb Dia¬ 
mond MaxPlus UDMA 133 7200rpm 
8,5ms 2mb (Maxtor) CD-ROM 52x IDE 
bulk (Microstar) Memorie 256 Mb 
SDRAM (PQI) CPU Athlon XP Palomino 
1,7 Ghz Socket A FSB 266, Mainboard 
K7 Via KT 133A CA 7ZXE ATX 
3*SDRAM AGP 4x, AC'97,Case 
MidiTower ATX 230W (3+2), Placă 
Video Cf4Mx440Se 64SDRAM w/TVO 
64 biţi. Am găsit pe ofertă nişte 
componente pe care nu ştiu dacă 
trebuie să le mai cumpăr 

1. Ultra DMA 100 PCI Controller Cârd - 
trebuie să-mi cumpăr? La ce ajută? 

2. Tatăl meu zice că nu este suficient de 
bună carcasa, este adevărat? 

R: Ultra DMA 1(X) PCI Controller 
există pe piaţă în două variante. Una 
dintre variante o reprezintă IDE Control- 
ler-ul în varianta simplă ce oferă în plus 
un set de încă 4 porturi IDE identice cu 
cele existente pe placa de baza sau 
varianta unui controller PCI ce are 
integrat şi un chipset RAID. Pe această 
placă se pot instala (în funcţie de 
model) până la 

4 HDD-uri IDE. în primă fază, chipset-ul 
RAID va îmbunătăţi oarecum 
performanţele HDD-urilor. Partea a 
doua a problemei este că acest RAID 
oferă performanţe mai bune atunci 
când se foloseşte mai mult de un HDD. 
De exemplu, în momentul în care se 
leagă două HDD-uri într-o matrice, 
modul de citire şi scriere se va realiza 


intr-un mod diferit, astfel încât valorile 
obţinute vor fi mai mari în ceea ce 
priveşte transferul de date. 

Teoretic, carcasa nu are nici o vină. 
Singura “bubă" a acesteia este sursa de 
alimentare. încearcă să o schimbi cu 
una ce oferă o putere mai mare sau cel 
puţin egală cu 300 W. 

BogdcH-i Alexandrul - @ 

Acum câteva zile am instalat un joc. 
Când am intrat în el, mi s-a blocat, aşa 
că l-am resetat. Când să intre în Win¬ 
dows (Me), îmi apare o eroare cu 
următorul mesaj: "Explorer has caused 
an error in Shell32.dir şi nu mai pot să 
intru în normal mode şi nici în safe 
mode. Am încercat cu discheta de 
backup pe care am făcut-o, am scanat 
cu scandisk din MS-DOS, dar tot nu am 
rezolvat problema. După ce-am dat să 
scaneze C-ul, mi-a apărut mesajul con¬ 
form căruia nu găsise nici o eroare (la 
fel şi in D). 

P.S. Configuraţia sistemului meu: 
Windows Millenium, 64 Mb RAM, 
placa video ATI Rage Xpert 128, 
Procesor Pentium III, harddisk de 20Cb. 

R: Mesajul de eroare cu care te 
întâmpină mărinimosul Windows Me 
poate avea mai multe cauze. Există 
posibilitatea ca în momentul in care ai 
dat reset la computer, respectivul fişier 
să fi fost deschis şi sistemul de operare 
nu a mai avut răgaz să salveze 
conţinutul acestuia. în acest caz, fişierul 
a rămas incomplet, creându-se astfel 
fenomenul de „trunchiere" a fişierului. 

A doua variantă se referă la modul 
de instalare a jocului. Există posibilitatea 
ca procesul în sine de instalare a jocului 
să fi modificat anumiţi parametri ai Win- 
dows-ului şi în final să ducă la această 
eroare. încearcă să faci rost de alt kit de 
instalare, eventual să încerci să îl rulezi 
şi pe un Windows 98 SE. 

■ Bogdane 
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Câşt:igă jocul 
□elt^a Porce: 

PCCD^ 

mm 


PI 

Black Hawk IDown 



Odr 0 este nuinărul mdxim de persosne ce pot jucd 

p 

fp 


multiplayer jocul Delta Force: Black Hawk Down? 

a. 32 ■ 

U 'IA H 




D. 20 ■ 

C.50 ■ 




Câştigă jocul 
Scrabble IMew Edition 

“ 

r -—^ 

SCRABBLE 

Care este engine-ul jocului 

Tom Clancy's Rainbow Six 3: Raven Shieid? 



a. Unreal Warfare ■ 



b. Half-Life ■ 

IVeBV %VORD COUNTS! ^ 

s wm 

c. Quake 3 ■ 


THRVSTMASTER CaŞtîga 

Firest:orm Digitel 3 
Gamepad 

Cu ce consolă este compatibil volanul Thrustmaster 
360 Modena Racing GT? 

a. Xbox ■ 

b. GameCube ■ 

c. Playstation 2 ■ 


li 

II 

-^1 

u 


ILh|Hin«ul n s«ti în n*fka HanIwOT din ac«l niimâr 



www.level.ro 



























The Matrix Reloaded 


Producătorul )oel Silver şi «tnariştii Larry 
şi Andy Wachowski lucrează în acest mrv 
ment la The Matrix Reloaded şi The Matrix 
Revolutions, mult aşteptatele continuări la 
ceea ce a devenit deja un fenomen - The 
Matrix pentru Warner Bros, Pictures. în 
lolaborare cu Village Roadshow Pictures 
şi NPV Entertainment. 

Dacă mai există cineva care să nu fi 
auzit de Matrix până acum, înseamnă 
că trăieşte ori în mijlocul pădurii, fără 
curent, cablu, antenă, TV, radio, walkie- 
lalkie etc., ori este atât de rupt de reali¬ 
tate incăt a devenit dovada vie a faptului 
că Matricea există. Filmul a primit 
4 premii Oscar, a acumulat cel mai 
mare box office din istoria Warner Bros. 
Pictures - peste 460 de milioane de 
dolari în lumea întreagă până acum - şi 
a fost primul titlu de pe DVD care a 
atins cifra de I milion de exemplare 
vândute. Numai din vânzările pe casete 
video filmul a adunat până acum 325 
de milioane de dolari. 

în The Matrix Reloaded vom avea 
ocazia să ne reîntâlnim, în aceleaşi ro¬ 
luri, cu Keanu Reeves, Lautent e 
Fishbume, Carrie-Anne Moss şi Hugo 
Weaving. Acestora li s-au alăturat: lada 
Pinkett Smith (Aii), Harold Perrineau 
(OZ de pe HBO), Harry Lennix 
(Collateral Damage), Monica Bellucci 
(Malena), Nona Gaye (Aii) şi gemenii 
experţi în karate Neil şi Adrian Rayment. 

Scenarii peste scenarii au circulat 
pe seama poveştii continuării filmului, 
dar nimic nu a fost confirmat oficial. Se 
pare că Nco, Morpheus, Trinity şi restul 
echipei continuă lupta împotriva Matricei 


mânt. Din ce în ce mai mulţi oameni 
încep să se trezească şi încearcă să 
trăiască in lumea reală. Pe măsură ce 
numărul lor creşte, lu(jta se mută spre 
Zion, ultimul oraş adevărat al Pămân- 


rlespre ceea ce se zvoneşte că va con¬ 
ţine acest film, deoarece îmi sunt de-a 
dreptul insuportabile persoanele care-ti 
strică în acest mod plăcerea de a vedea 
şi judeca singur filmul. Ceea ce pot să 
vă mai spun t>ste că surprizele din film 
vor abunda la fel de mult ca şi în titlul 
original, că vor fi chiar mai mari decât în 
acesta şi că efectele speciale vor fi şi mai 
spectaculoase. Cu siguranţă, este un 
film pe care nu trebuie să-l pierdeţi. 
Vizionare plăcută! 
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□e la Pen-tium 4 
cu LCD 
la HCB^ 

pe TV alb-negru 

Emulomania cucereşte România, sau 
* poate doar o parte a ţării, care se 
constituie din tineri care nu mai sunt atât 
de tineri si care au prins vremurile de 
glorie ale Spectnjm-ului. Bine, la noi nu 
a fost Spectrum "pe bune”, dar clooele 
de Spectrum care la un moment dat se 
găseau peste tot, la preţuri acceptabile, 
au făcut ca România să se informatizeze 
!ntr-o oarecare măsură. Ca mulţi alţii, si 
eu am pornit de la jocurile ruseşti stil 
GBA. Am trecut apoi la Tetris si, mai 
apoi, am descoperit magia Spectrum-ului 
(prin Turbo Esprit, jocul care m-a aruncat 
în “afacere"). La 12 ani de la primul meu 
computer, mă aflu din nou în faţa unui 
Spectrum. Asta însă nu înseamnă că l-am 
scos de la naftalină pe bătrânul HC91 de 
acasă (pe care îl mai ţxtmesc din când în 
când de dragul vremurilor trecute), ci 
pentm că s-au inventat emulatoarele de 
Spectrum. Dar până să merg mai 
departe, am câteva cuvinte magice: 
încărcare instantanee, mii de jocuri 
gratuite, parfumul anilor '90... 


într-o seară de martie am stat cu 
Andrei, un bun prieten încă din epoca 
Spiectrum, si am săpat m Internet după 
emulatoare. El are un CIP, eu un HC91 şi 
căutam ceva care să aducă pe super 
"personal computer"-ele din ziua de azi 
atmosfera "borne computer'-elof de acum 
un deceniu. Şi am găsit. Se cheamă 
Spectaculator 4.0 şi se găseşte pe CD-ul 
DEMO din această kmă, dar şi la 
www.sf3ectaculator.com. Adevâtul este că 
am găsit muke alte emulatoare: MESS 
(Multiple Emulator Super System) 0.61.2, 
SPEC 1.4, WinZBO 4.00 sau ZXSpectr 3.0. 
însă Spectaculator 4.0 este "tata 1^. Să vă 
spun şi de ce: în primul rârxJ, "emulează” 
atmosfera de Spectrum, pentru că poate fi 
setat să afişeze in stil TV (color sau alb- 
negru). Producătorul s-a îngrijit chiar să 


la, neamule, emulări şl frecvenţe de Z80I 

rotunjească colţurile ecranului în full- 
screen, pentru a da şi mai mult senzaţia de 
TV. Atmosfera Z-optzecistă e completată de 
"casselte control". Cu ake cuvinte, fişierele 
.lap, .tpx sau J®) pot fi deschise şi încărcate 
la viteza de melc de pe vremuri, cu sunetul 
specific (deşi există opţiunea de fast load, 
pentru cei care n-au timp de nostalgii). Mai 
mult chiar, vechile casete cu jocuri din 
dulap se pot folosi pe PC cu acest emulator, 
pentru că permite şi încărcarea din surse 
audio externe. Bogăţia de opţiuni pe care le 
oferă Spectaculator este impresionantâ: 
emulare Kempston şi Sirtclair joystick pe 
tastele direcţionale şi chiar emulare de 
maus, imprimantă, disk-drive etc. sau 
"overclocking" de la 3,5/VţHz (!), cât avea 


lEi lyyL:; îziîirid-air Re se--ar ci-" 




































LifestylE LEVEL 




Computere 

româneşti 

“revoluţionare” 


Hce'i 



Data apariţiei - 1991 
Producător - ICE Felix 
Caracteristici 

■ versiune îmbunătăţită a lui HC90 

■ 50 de taste poziţionate mai ergo 






Ltiid 


Z80, la 10OMHz! Şi dacă am văzut pe 
scurt care e faza cu Spectaculatorul ăsta, să 
vedem $i la ce poate fi folosiL La jocuri? 


SIm City - 1989 

Vechi, da> bune 

Dacă daţi o fugă pe Internet la 
wvwv.worldofspectrum.org, de 
exemplu, veţi fi surprinşi de cantitatea 
de jocuri pentru Spectrum care este 
disponibilă. GRATUIT! Tot ce ati (sau 
nu ati) jucat pe Spectrum se află acolo 
(mai puţin câteva titluri, printre care 
excelenta serie Dizzy, pe care 
Codemasters o ţine "suspendată"). 
Adevărul este că sunt mii de jocuri, tot 
ce a fost bun şi faimos sau prost şi 
necunoscut. Pentru articol am ales 


cinci jocuri emblematice sau măcar 
cunoscute: Oizzy 5, Elite (un joc care a 
creat un adevărat cult şl a reprezentat 
punctul de pornire al multor 
simulatoare spaţiale, printre care şi 
viitorul X2 - The Threat), Sim City (a 
cărui cea mai nouă versiune pentru PC 
- 4 - a apărut acum două luni), Sabo- 
teur (poate unul din cele mai faimoase 
titluri pe care ZBOiştii le-au jucat 
vreodată) şi Laser Squad. in ceea ce îl 
priveşte pe acesta din urmă, tin să le 
reamintesc tuturor fanilor X-Com (şi 
care probabil acum aşteaptă cu sufletul 
la gură UFO: Aftermath) că Laser Squad- 
ron a fost primul din 'serie". 5i acesta, 
ca şi aproape toate celelalte, poate fi 
găsit pe Internet şi downioad-at gratuit. 

E suficient să aveţi o dischetă la voi 
când mergeţi la l<afe (dacă nu aveţi 
Internet acasă), pentru a putea lua 
câteva zeci de jocuri. Din nefericire, e 
greu să mai suporţi un joc din 1985 în 
epoca 3D, dar nostalgicii sau cei care 
au computere mai vechi se vor bucura 
să vadă din nou Lords of Midnight, 
Batman: The Movie sau The Hobbit. 
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Jurnal 

Anarchy oniine 
şi Criticai Hit 

I în AO Criticai Hit se calculează diferit în 
player vs. monster faţă de player vs. 
player. Astfel: 

PwM 

PosibiliUtea de a lovi cu Criticai Hit în 
misiuni sau la vânătoare depinde de mai 
multe aspecte: profesie, armă, Attack Rat- 
ing şi, evident, şansa de a lovi cu Criticai 
Hit. Referitor la profesii, unele dintre ele 
(agents, marţial artists, enforcers, fixers, 
traders) au o şansă în jur de 25% de a lovi 
cu Criticai Hit, iar altele (bureaucrats, 
nano-technicians, doctors, engineers) au 
o şansă în jur de 3%. Pentru Armă, poate 
că v-aţi întrebat de multe ori ce reprezintă 
acel număr din paranteză, la referinţa 
unei arme. "Damage 2-69 (228)- 
ProjectileAC - 228" reprezintă valoarea 
de bază a unui Criticai Hit pentru această 
armă, din care însă în urma unei formule 
destul de complicate (în care intră level-ul 
player-ului, valoarea skili-ului de bază, 
Attack Rating-ul) rezultă valoarea unui 
Criticai Hit, care ţxjate fi de 4 ori mai mare 
decât valoarea din paranteză. Attack Rat¬ 
ing-ul îl puteţi vedea în Stals Options. 
Şansa este în strânsă legătură cu skili-ul 
de bază al armei (pistol, rifle, shotgun, 
SMG etc). Cu cât acesta este mai mare, cu 
atât arma va avea un damage mal ridicat 
şi şansa de a lovi cu un Criticai Hit va fi 
mai mare. lată şi trucuri, în special 
reprezentate de obiecte şi nanoprograme, 
pentru a mări şansele de Criticai Hit: 

(Extreme) Low Light Targeting Scope 
(QL 1 -200), Slot3 - un item care nu mai 
poate fi găsit în magazine sau în misiuni, 
din păcate, şi care poate să mărească cu 
până la-fi 5% la QL 200 

Vision Enhancer QL (100-400), Slot3 
- se poate găsi în magazine începând cu 
QL 100, la terminalele Tools şi poate mări 
şansa cu până la -t-l 3% 

TIM Scope, Slot3-este un item pe - 
care îl puteti ob|ine numai omorând un 
Slayer (T.I.M.) din Foreman's Dungeon. 
Măreşte cu +1% şansa de a lovi cu Criti¬ 
cai Hit 

Mark of Risk - MA buff, durează 
2700S şi măreşte cu +2% 



Coffee - orice buteaucrat care se respectă 
ar trebui să fie în stare să vă prepare o 
ceaşcă de cafea. Acest item măreşte cu 
+1% pentru 10 sau 20 de minute 

Dustbrigade Commander Chestpiece 
- o amiură care poate fi purtată numai de 
dani şi care măreşte cu +1 %. Aici ar mai 
putea intra şi Speech-urile de la 
bureaucrat care sunt foarte utile (măresc 
cu până la 7% şansa de a lovi cu Criticai 
Hit), dar cum acestea durează numai 20s, 
nu pot fi folosite decât în prezenţa unui 
bureaucrat. 


Mark of Danger - MA buff, durează 
3000S şi măreşte cu +4% 

Mark of Perii - MA buff, durează 
3600s şi măreşte cu +7% 

Take the Shot - Agent buff, durează 
2700sşimăreştecu + 4% 

Spre deosebire de programele de mai 
sus, MAs şi Agents au o linie de programe 
pentru mărirea şansei de a lovi cu Criticai 
Hit, dar care sunt "seif oniy": 

Cortex of the Executioner - este un 
implant pe cap. Acest hem poate fi găsh in 
Step of Madness Dungeon, omorându-l 
pe Nelebs sau pe unul dintre paznicii lui. 
Măreşte cu 1% 

Globe of Clarity, LeftorRight 
Shoulder - Este un item pe cate îl puteţi 
găsi omorându-l pe Tarasque din 
CameIoL Măreşte cu +1% 

Steaming Hot Cup of Enhanced 


In PvP, lucnirile stau altfel. Acum 
ceva vreme, FunCom s-a gândit că luptele 
în PvP sunt prea scurte (şansa de a lovi cu 
Criticai Hit putea fi crescută cu peste 
-Hl0%, o luptă ajungând să nu dureze 
mai mult de 2-3 secunde). Aşa că această 
şansă a fost redusă la jumătate, un Criticai 
Hit în PvP ajungând sărbătoare. Foarte 
importante în PvP sunt Def. Skilis din 
referinţele unei amne: "Def. Skilis: 

DuckExp: 100%" - cu cât skili-ul Duck al 
oponentului este mai mare, cu atât şansa 
de a-l lovi (cu această armă) şi de a-l lovi 
cu Criticai Hit este mai mică. Deci sfatul 
meu în PvP ar fi acesta: dacă vreţi să nu 
muriţi din 2-3 Crhical Hits consecutive, 
maximizaţi Duck, Evades, Dodge, aceste 
skili-uri acoperind toate armele din joc. 
Aşa că, dacă vreţi Criticai Hit, la muncă! 

■ rUioolM 
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LifestylE - PatcH 



lată o maimutică cu un apetit scăzut rău 
de tot. Vai de stomacul ei! 

Imagine primită de la Alex_The Camer. 


Rar am găsit o eroare mai plină de 
logică! 

Imagine primită de la Bombonel Dulce. 


Numai dacă ai terminat medicina ai 
voie să-l atingi. Şi cu mâinile curate, da! 
Imagine primită de la K-Dog. 



Până în vacanta de vară are tot timpul, 
nu? Imagine primită de la Lord_Death. 



Dacă nici pe asta nu o mai $tii, atunci ce 
să mai fac cu tine? 

Imagine primită de la Maxim. 



Exact ca-n filmele cu proşti: jucătonil în alb îşi faultează un coechipier, la un 
cartonaş roşu şi obţine şi o lovitură de la 11 metri pentru echipa adversă. 

Imagine primită de la Bogdan Alexei. 


Câştigătorul din acest număr este Bogdan Alexei. 
























LEVEL Taloane 


talon de 
abonament 

Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa Ioana Bădescu, 
O P. 2 C.P 4 2200 Braşov. 
Tiioinili c» nu tuni htoţte dl dondi 
pttţiNUVORRLUATEliCONSOBURB 


% 


Plata se poate efectua prin mandat 
poştal pe adresa Ioana Bădescu. 
OP 2 CP 4 2200 Braşov sau prin 
ordin de plată în contul Vogel Burda 
Communications nr. 264100060476 
deschis la ABN AMRO Bank Braşov. 


J DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe; 

□ 3 luni, la preţul de 230.000 lei 

□ 6 luni, la preţul de 400.000 lei 

□ 12 luni, la preţul de 750.000 lei 


începând cu luna | | 



Pentru bugetari, plata se face 
tn contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Braşov. 


talon de 
comandă 


Atenţiei | 

înainte de a efectua plata vă ; 
rugăm să telefonaţi la redacţie ; 

pentru a vă asigura că mai ; 

există tn stoc revistele ; 

solicitate. Q< 

(0268/415158, 418728) X 

Nu expediem reviste rambursl^ 
Taloml(ctnnuurtimotMdtikivadi|iti|i : 
NU VOR RUJATE In (XltiSOERARE! | 

Plata se poate efectua prin mandat ! 
poştal pe adresa Ioana Bădescu. I 
OP 2 CP 4 2200 Braşov sau prin ; 
ordin de plată în contul Vogel Burda* 
Communications nr. 264100060476 I 
deschis la ABN AMRO Bank Braşov.; 


Am piatit 


lei Tn data de 


cu mcH>datul portal / ordinul de plată nr.. 05/03 

Am mai fost abonat, cu codul. 
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talon de abonament LEVEL 
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napkln.org 

www.napkin.o rf 


Dacă îţi verşi cafeaua sau pur şi sim¬ 
plu cazi cu capul îngreunat de alcool pe 
masă, s-ar putea să realizezi că eşti încon¬ 
jurat de şerveţele. Cu ajutorul unui even¬ 
tual pix aflat la îndemână şi ca urmare a 
unor idei care nu vor să-ţi dea pace decât 
dacă le scrii, vei ajunge să aşterni pe şer¬ 
veţele cuvinte mari, maxime inteligente şi, 
eventual, numărul de telefon. Este un caz 
pur ipotetic... poate nu ai cafea, şerveţele, 
pix sau pur şi simplu nu bei. Pentru tine 
există o soluţie: napkin.org... Este de vizitat 
dacă eşti curios ce le trece unora prin cap. 


Atioutnapkin 

Hare you «ver had a ttKHight triat you 
just had to )0t down immediateV? 

Hava you avar )otted it down on a 
papar napton at a rastaurart or at tha 
dmariabla'’ 

Everyonehas Sometimeswe)Ot 
masa idaas down In difterant (^as¬ 
in an emal. on a scratch pad-txi ttia 
ressc^isanvaysthasama if/oudonl 
niita i domn. youll forgat it And you 
donTnerttoforgatit 

TNs watj sita presaivas tfie bast o» 



nafk‘»n.^fd 


TKje Meanh-tg of Ufe 
Medftation Chamber 

Irv emeaninţoHife, c orn 


Aici vei găsi răspunsul la toate 
întrebările tale. De ce e cafeaua neagră, 
de ce laptele e alb, de ce nu îşi dă 
nimeni seama cât de deştept eşti şi altele 
asemenea. Dacă te macină o întrebare, 
trebuie doar să îi întrebi pe maeştrii de 
la truemeaningoflife.com. Ce dacă sunt 
nişte ţipi dubioşi, strânşi de prin jocuri, 
filme şi alte produse ale culturii pop 
americane? Merită măcar să încerci... 



TTio Cerrter for Provontăon of 
Shopplng Cam: Abuae 

www^sbsmuiig.carfiibi!şe,£sm 


-IHft:Deluxe 

Ih rifide luxe.biz 

Suntem cu toţii români, oameni prin 
definiţie economi... Cumpărăm haine la 
mâna a doua, ne vindem şosetele vechi şi 
privim mulţumiţi la Daciile noastre din 70. 
E bine aşa... Eşti leneş, dar ai imaginaţie şi 
mult timp liber? Site-ul de faţă s-ar putea să 
te intereseze. Poate vrei să te spargi în figuri 
când faci piaţa cu noua ta geacă pe care, 
chipurile, ai luat-o de la magazinul ăla 


Fiecare supermarket are povestea lui. 
Vânzătoarea de la mezeluri s-a îndrăgostit 
de băiatul de la electronice, tipul de la 
echipamente sportive o bate pe soacră-sa 
cu clăparii... însă nu sunt mulţi cei care ştiu 
de drama cănicioaielor care ţe ajuţă de 
fiecare daţă să-ţi transporţi marfa sau pe cel 
mai bun amic. Există nişte criminali, bestii 
cu feţe urrtane, nişte animale al căror sin¬ 
gur scop în viaţă este să distnigă şi să umi¬ 
lească respectivele cănicioaie. Luaţi aminte! 
Nu staţi deoparte! Nu fiţi indiferenţi! Vizitaţi 
Shopping Cart Abuse şi aduceţi-vă 
conţribuţia la combaterea acestui flagel! 


scump cu zeci de milioane! Heh... invidi¬ 
oşii ăia nu o să ştie niciodată că este o 
geacă de producţie proprie, cârpiţă din 
şalul bunicii şi izmenele vecinului. Poate 
doar dacă se uită şi ei pe triftdeluxe.biz.... 
atunci s-ar putea să ai probleme. 
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Alţi ani, alte jocurr.. 


Disputa legată de câştigătorii 

consumate, multe cuvinte aruncate în vânt şi prea 

premiilor de la Jocul Anului 

puţini nervi. E bună şi o ceartă dii 

n asta din când în 

2002 nu s-a rezumat numai la 

când, mai avem şi noi ocazia să r 

te ascuţim vorbele. 

discuţii în contradictoriu pe fo¬ 

Ei, pentru data viitoare iarăşi 

nu avem nici o temă. 

rum, mail şi câteodată chiar pe 

Libertate totală, aberaţi cu cap şi < 

i-ar putea să vă 

stradă (noapte, târziu, când sunt 

regăsiţi în aceste pagini. Dacă nu. 

sigur ajungeţi la 

oamenii mai nervoşi), ci a reuşit 

NMS. 


să se infiltreze chiar şi în sufletul 

Ca întotdeauna, trimiteţi mail 

-urile la 

redacţiei. Certuri, scandaluri. 

mitza@lcvel.ro şi restul scrisorilor 

pe adresa redacţiei. 

geamuri sparte, multe beri 


■ iv«e» 


Uniţt»! Linişte, vă rog. 

Consiliul Gamerilor din 
România s-a adunat astăzi pen¬ 
tru a-şi spune părerea despre 
Jocul Anului 2002. Felicităm 
redacţia LEVEL pentru alegerea 
jocului Grand Theft Auto drept 
jocul anului, jocul s-a remarcai 
prin succesul său printre fanii 
seriei deja consacrate, prin gra¬ 
fică, prin libertatea de decizie ţi 
complexitatea jocului (maţini, 
armeetc). 

Felicităm cititorii pentru 
alegerea jocului Warcraft 3 drept 
jocul anului. Mereu am fost un 
fan al firmei Blizzard. Orice joc 
scos de această firmă se dove¬ 
deşte a fi un succes (Warcraft, 
Starcraft, Diablo). Dar de la 
Warcraft 1 până la al 3-lea 
membru al familiei cu acelaşi 
nume au apărut multe jocuri care 
au acaparat piaţa, fnsă adevăraţii 
împătimiţi ai strategiilor au tre¬ 


murat de nerăbdare odată cu apariţia primelor zvonuri 
şi poze ale jocului. Şi s-a adeverit faptul că Warcraft 3 
a fost un adevărat succes. La aproape 7-8 luni de la 
apariţie încă este cel mai jucat joc de strategie. 

Criticăm atât redacţia LEVEL, cât şi cititorii pentru 
că nu au acordat mai multă atenţie unor jocuri precum 
Heroes of Might and Magic IV, Mafia sau Retum to 
Castie Wolfenstein (pe care îl consider mult mai valo¬ 
ros decât Medal of Honor). 

O ultimă observaţie: cel mai bun simulator auto a 
fost ales de către cititori Need for Speed: Hot Pursuit 2. 
Acelaşi joc l-am ales şi eu. Dar întrebarea este cum 
poate un joc care a câştigat la o categorie să fie ales şi 
cea mai mare dezamăgire??? 

Cu aceasta se încheie Consiliu Gamerilor în 
speranţa că noul an ne va aduce multe jocuri cât mai 
bune şi cât mai originale. 


Hail, Mittza! 

Uite un lucru pe care de mult îl doream. Să co¬ 
mentăm alegerile pentru Jocul Anului. 

în primul rând, ţin să menţionez că n-am votat. De 
ce? Motivul este următorul: pot să jur pe ce vrei tu că 
jumătate dintre gamerii care au votat habar nu aveau 


ce joc bifau, mulţi luându-se 
după numele (cu tradiţie, de 
exemplu Blizzard) firmei, după 
faptul că "sună bine" (The Elder 
Scrolls: Morrowind) sau după 
simplul fapt că jocul are un nu¬ 
măr in coadă (3, 4). Din păcate, 
s-a ajuns în situaţia în care pu¬ 
blicitatea fură intr-adevăr ochiul 
românului. Hype-ul rulz, cali¬ 
tatea, zic eu, în multe cazuri 
dtoolz. Pariez pe casa mea că 
mulţi care au votat de fapt nu au 
jucat vreodată jocul respectiv. 
Acum să comentăm fiecare 
alegere în parte. 

RTS - Hmmm, Warcraft 3. 
Aici depinde, într-adevăr sunt un 
MARE fan Warcraft, dar jocul în 
sine i-a atras pe prea puţini în 
single player. 67% din voturi? 
Câţi oare au jucat Warcraft 3 cu 
adevărat (acasă in single şi nu o 
oră in mulţi la un l-Cafă când de 
fapt trebuiau să fie la şcoală)? 
Foarte puţini, îţi zic eu. Acum 
părerea mea este că jocul merită, 
dar în nici un caz nu este cel mai 
bun RTS al anului, pentru sim¬ 
plul motiv că numai RTS nu e. 
Sigur, la nivel de concept e la fel 
(colectat resurse, antrenat, con¬ 
struit), dar la nivel practic nu e 
nimic altceva decât un RPG cu 
puternice influenţe RTS. Sigur 
mulţi o să spună că e tocmai 
invers, dar deh, părerea lor. 

TBS - Acelaşi lucru. Dom'le, 



ChatrooM LEVEL 




noi votăm aici jocuri pure ale unui gen 
sau hibrizi?! Avem Heroes 4, un joc 
frumos dar nu foarte (l-am jucat, ştiu ce 
zic) care este mai mult RPC decât TBS şi 
Civ 3, un clasic. Acum faza e că sunt 
foarte putini care agreează TBS-urile 
gen Civilization (le găsesc prea plicti¬ 
coase, nu-i aşa?) şi mult mai mulţi care 
agreează acest gen de hibrizi, pentru că 
sunt jocuri mai dinamice şi poate 
pentru unii mai inceti cu neuronii, mai 
uşoare ş< deci mai fun. 

RPG - Este un gen prea puţin jucat 
de mine, căruia încă nici conceptul nu i 
l-am înţeles prea bine aşa că voi fi scurt: 
personal, agreez jocurile neliniare, care 
te lasă pe tine să-ti faci cât mai mult de 
cap şi deci un RPC gen Morrowind ar fi 
fost preferinţa mea. 

Adventure - Din păcate, acest gen 
s-a prostit de tot cu vremea (lipsa de 
idei, bugete mici) şi deşi Syberia nu este 
o mare capodoperă, sunt de acord cu 
voi, gamerii. 

FPS - Anul 2002 a adus o grămadă 
de FPS-uri, mai bune sau mai proaste, 
dar am observat o tendinţă din ce în ce 
mai mare spre realism şi în general spre 
scenarii legate de război. Medal of Ho- 
nor a avut norocul de a fi printre prime¬ 
le astfel de FPS-uri, că acum am început 
deja să mă satur de nazişti, 1942, pan¬ 
zere blah, Wah. Mai e o chestie, fasci¬ 
naţia jocului în multiplayer... 

Action - CTA 3 este într-adevăr un 
action bun. original, unul dintre putinele 
jocuri ale acestui an butonate de mine, 
care m-a făcut într-adevăr să uit de masă, 
casă, somn şi prieteni. 

Simulator de zbor/spatial - Puţine 
astfel de jocuri au fost în 2002 (simula¬ 
toare spaţiale cred că nici unul) şi prea 
puţine ştiu despre ele. Dacă voi ati zis 
IL-2, IL-2 să fie! 

Simulator auto - Asta a fost prima 
rubrică ce m-a enervat cu adevărat. Băi 
românilor băi, luaţi şi voi DEX-ul şi ve¬ 
deţi ce înseamnă simulator. La nivelul 
curent, este imposibil ca un joc să simu¬ 
leze perfect realitatea, dar chiar să alegi 
un arcade stupid... 

Manltastaţil d« stradl In faţa radacţiel 


Simulator sportiv - FIFA 2002 
World Cup, văzut, jucat în prostie... 
Poate nu excepţional, dar drăguţ, fun şi 
se poate numi într-adevăr simulator (cu 
toată idioţenia aia de cometă Hally). 

Simulator economic - Aici e clar, 
ne-au rămas gamerii fără idei şi, adu- 
cându-şi aminte de originalul Industry 
Ciant, au zis că 2 nu poate fi aşa prost. 
Am I right? 

Add-on - Un Add-on trebuie să 
aducă multe îmbunătăţiri şi adaosuri 
originalului. The Sims, sincer, a cam 
simulat tot în afară de •****. Dar cum 
minoritatea se supune majorităţii... 

Cel mai original joc - Jocuri multe, 
puţine originale. CTA 3 merită premiul 
cu felicitări. 

Cea mai mare dezamăgire - Acum 
fiecare joc al acestui an a dezamăgit mai 
mult sau mai puţin (chiar să le aibă pe 
toate...), dar să scoţi un arcade cu 
numele de simulator (hmmm, sună a 
Comanche 4) nu poate să însemne 
decât 2 lucniri: că stai prost de tot cu 
banii sau că te-a scăpat cineva în cap 
când erai mic. Cu toata publicitatea 
aferentă, NFS;HP 2 SUCZII! 

Came of the year 2002 - Aici su¬ 
biectivitatea dictează tot, inclusiv prefe¬ 
rinţele personale. La final trebuie 
să mă declar dezamăgit. Nu de 
faptul că nu a câştigat la nu-ştiu- 
ce categorie, nu-ştiu-ce joc, ci de 
faptul că mai toti gamerii sunt 
vrăjiţi de tradiţie, publicitate multă, 
multiplayer şi pun pe planul 2 
originalitatea, storyline-ul, tot 
single player-ul de fapt şi acea 


atmosferă extraordinară a unui joc bun, 
inteligent, jucat acasă, în cameră, lângă 
calorifer. 

Ştiu că o să mă înjuraţi, că o să vreţi 
să-mi trimiteţi flood-uri şi că mă numiţi 
duşmanul vostru veşnic, dar aşa văd eu 
lucrurile. 


Game of da year SOOei 

Pe la ora 21:00, confomi indicaţiilor 
unui vechi ceas cu baterie, contemplam 
rezultatele unei curse din CP4, când în 
uşă apare o fiinţă cu un 4-3 în mâna 
stângă, o bazooka în dreapta, panzer- 
creck-ul după gât şi un flash-bang între 
dinţi. îmi dă Reply: Băăă, fă-ţi tema la 
mate! Aaaaaaa, era mama!!! După vreo oră 
şi jumătate de chin (TZzzzZZzzzTZzzz), 
îmi reiau activitatea de dinainte. Plictisit, 
găsesc salvarea: LEVEL-ul pe martie. 
Deschid la Chatroom şi iată-mă...Came 
of da year 2002! Hmmmmmm. Oare 
de ce lipseşte Harry Potter din categoria 
Adventure?! Pe mine m-a impresionat 
jocul ăsta, să ştiţi! Syberia-i bestial 
într-adevăr, dar nici engine-ul de Unreal 
folosit pentru Harry nu e de lepădat. La 
capitolul RTS-uri, 2002 a fost sărac. No¬ 
rocul nostru cu Warcraft III. Dar de ce a 
fost uitat Age of Mythology?! Probabil 
că nu voi primi răspuns la aceste în¬ 
trebări, aşa că trec mai departe: CTA III 
care-şi merită poziţia. Cu toate că şi Ma¬ 
fia merita puţină atenţie. Dar nu pricep 
cum de unii cred că NFS HOT PURSUIT 
II este ăl mai benga sim. auto al 2002. 
Doar la grafică mai rodeşte, că-n rest e 









LEVEL ChatrooM 


fiasco. Oare acea nebunie pe 4 roţi ce 
ne invală să încălcăm ţoale regulilede circu¬ 
laţie existente şi inexistente să fie mai 
bună decât CP?! Cândiţi-vă la trecutul, 
prezentul şi viitorul acestei serii de suc¬ 
ces! Nu mă pot considera un gamer 
100%, dar îmi plac jocurile cu adevărat 
bune. E nevoie de mai mult decât o grafică 
demenţială pentm ca un joc să fie bun. 

Ca să nu scriu romane, voi încheia 
cu precizarea că în opinia mea GTA III 
este cel mai bun joc al 2002, mai reuşit 
decât Warcrafi III (originalitate, grafică, 
gameplay, soundtrack, feeling, storyline 
etc). 

VIkIA-T. 


- Patrician 2 este cel mai bun Sim 
economic... Redacţia Wins 

- Add-on? Sims? Pur şi simplu acest 
joc îi de kko... e naşpa de naşpa... mai 
bine ca add-on era pus spider solitaire :) 

- la grafică... aş fi pus UT2003... 
redacţia ştie... 

- la sunet... NO COMMENT 

- Storyline... Soul Reaver e fain 

- locul anului, părerea mea este că 
ar fi trebuit să fieNOLF2, nu GTA3 

AAA... dezamăgirea? De departe 
Bond şi SoF2... 


Deoarece mi-« plicut 
subiectul 


IM-chti ce face şi zic: 

... hai să-i scriu Iu' conu' Mitza, că 
tema de luna asta e mişto... Să începem: 

- la categoria RTS sunt de acord... 
Warcraft 3 e cel mai tare 

- la categoria TBS, redacţia a cam 
dat-o-n bară. Eu personal n-am văzut 
nimic deosebit la Civ3, nici la Heroes 4... 
dar totuşi cred că Heroes a fost mai 
bun ca Civilization 

- la RPC: buuun, păi bine măi... nu 
înţeleg de ce Gothic-ul ăsta e aşa adulat, 
mie nu mi s-a părut cineştie ce...în 
schimb Morrowind-ul, ce joc! îţi trebuie 
secole să-l termini: REDACŢIA WINS 

- la Adventure: e bine aşa, Syberia 
nu a avut concurenţi 

- la FPS: hmmm... MOHAA, mai 
bine era Battlefield-ul....cu toate că este 
bazat mai mult pe multiplayer 

- la Action: Mafia mi se părea mai 
bun, la grafică, cu toate că era oleacă 
mai liniar 

- la Sim zbor/auto nu mă bag că 
nu-mi place Q 

■ la Sim Sportiv: Redacţia Wins... 

Fifa WC2002 a fosţ arcade (unde s-a 
mai văzut o ghiulea în loc de minge???) 


... din luna asta, m-am gândit să vă 
scriu. Am în faţă LEVEL-ul din luna 
martie şi voi face o comparaţie înţre 
preferinţele cititorilor şi cele ale redac¬ 
torilor. Să luăm categoriile pe rând: 

RTS -Aici lupta a fost uşoară ţjentru 
Warcraft 3. Deci...Warcraft 3 merită să 
câştige. Cu toate astea, S.W.I.N.E era 
mai distractiv. 

TBS - Redactorii au votat Civilization 3, 
pe când cititorii Heroes of Might&fvlagic. 
Personal, sunt de părere că redactorii au 
avut dreptate. Civilization 3, deşi nu se 
ridică la nivelul primelor Civ-uri, este mult 
mai bun decât M&M 4, care este exact 
caM&M 3, însă cuo grafică mai nouăşi 
câteva noutăţi care nu înseamnă neapărat 
că fac jocul mai bun. 

FPS - Aici ambele "tabere" au votat 
MOHAA, deşi AvP 2 este destul de bun, 
SoF 2 este foarte realist, iar NOLF dis¬ 
tractiv. Personal aş fi votat SoF 2. 

RPC - Redactorii au votat 
Morrowind, un joc extraordinar, dar 
care cere resurse. Nu l-aş fi votat din 
cauză că producătorilor le-a fost prea 
lene să creeze un engine mai puţin 
pretenţios în ceea ce priveşte cerinţele 



minime de sisţem. Cothic, pe de altă 
parte, este un joc superb şi nici nu îţi 
trebuie un super-sistem ca să-l poţi 
juca. Deci, citiţorii au apreciat corect. 

Adventure - Asta este specialitatea 
mea, deci îmi este foarte uşor să îmi 
exprim opiniile. Syberia a câştigat şi 
sunt de părere că a meritat acest pre¬ 
miu, câştigat extraordinar de uşor. 

Action - Şi acest gen este unul 
dintre preferatele mele. Crand Theft 
Auto a câştigat atât încrederea cititorilor, 
cât şi pe cea a redactorilor. Singurele 
jocuri din această categorie care au me¬ 
ritat cumpărate au fost Conflict: Desert 
Storm, CTA III (of course), Hitman 2: 
Silent Assassin, Blood Omen 2, Mafia 
(el a fost principalul rival al CTA lll-ului), 
Soul Reaver 2 (care are o poveste 
excelentă) şi )K 2: )edi Outcast. 

Simulatoare de zbor/spaţiale - IL 2 
Surmovik a câştigat datorită graficii ex¬ 
celente, a sunetului de o calitate excep¬ 
ţională şi a gameplay-ului de zile mari. 

Simulatoare auto - Redactorii 
LEVEL au ales Crand Prix 4, iar cititorii 
NFS: HP. Decizia redactorilor a fost cea 
mai potrivită, deoarece NFS 6 este mai 
mult o copie ieftină decât un joc care să 
merite cumpărat. 

Simulatoare sportive - Lupta s-a 
dus între NHL 2(X)3 şi FIFA 2003. Sunt 
de părere că decizia redactorilor a re¬ 
flectat într-o mai maremăsură realitatea. 

Simulatoare economice - Patrician 2 
vs. Industry Ciant 2. Sincer, nu am jucat 
nici unul dintre cele două jocuri, astfel 
că nu pot să-mi exprim părerea. 

Add-On's - The Sims a câştigat pe 
bună dreptate. 

Cel mai original joc a fosL intr-adevăr, 
Battlefieid 1942. 

Cea mai mare dezamăgire - NFS 6. 
Atât cititorii, cât şi redactorii au făcut o 
alegere extrem de bună. 

Jocul anului - Dacă ar fi să aleg 
între CTA III şi Warcraft 3, aş alege fără 
să mai stau pe gânduri C7TA III. 


Ne-au mai scris; Cioaba Alin, Popa 
Cabi, Zandor, Raziei, Stoyeta, tHe dj 
aRn, Ai Salcu, lonescu Costy, Vlad 
Clumetzul, Dahak Dahak, un om bun, 
Alex Nedelcu, Robbie_, Manimal, 
aj_angelus, TONI, Tincu Aristide 
Ciprian, Spădaru Mihai, Marin Cezar, 
Stegaru Valentin, Plumbotă Daniel, 
Alexandru, Rotaru Alexandru, Eduard 
Diaconu, Ţăranu Lucian, Pascu 
Valentin, Bogdan Cojocariu Theodor. 
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Contabilitate: 

Maria Parge 

Eva Szaszka 

Adrian Dumitru 

(contabililale9vogelburda.ro) 

Distribuţie: 

Ioana Bjdescu 

(ioana_badescu9vogelburda.ro) 

Soiu loan Claudiu 
(iancu_soiu9vogelburda.ro) 

Adresa pentru corespondentă: 

O.P. 2, C.P. 4, 2200 Braşov 
Pentru distribuţie contacta|i-ne 
la tel: 0268-415158 
$i fax: 0268-418728 

Pregătire filme: 

Artur REPRO LTD, Ungaria. 

MonUj ;i tipar; 

Veszpremi Nyomda RT, Ungaria. 

este membru fondator al Biroului 
Român de Audit al Tirajelor (BRAD. 

Hotline: de luni până vineri intre orele 
13.00 si 15.00. 
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Dacă vrei sâ le vezi mai bine, 

ia LEVEL 

iunie, iulie şi august;! 
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